CLASH OF CULTURES foi langado originalmente em 2012. Dois anos depois,

a aclamada expansio Civilizacées foi lancada. CLASH OF CULTURES: EDICAO
MONUMENTAL contém uma versio atualizada e melhorada do jogo base e

da expansao.

Para facilitar o aprendizado, esta edi¢do tem as regras da expanséo claramente
marcadas. Isso permite que vocé aprenda a jogar o jogo base e entdo decida
adicionar a expansao Civilizagoes quando quiser. A expansdo adiciona mais cartas,
mais Unidades, mais Edificios e, mais importante, permite que cada jogador jogue
como uma das 15 Civilizagoes histdricas.

O icone £ é mostrado em todos os componentes da expansao Civilizagdes.
Ele também pode ser encontrado em componentes de jogo compartilhados,
como o Tabuleiro do Jogador, para mostrar se algum elemento s6 é relevante
quando a expansao estiver sendo usada. O Auxilio ao Jogador é dupla-face,
com um lado para o jogo base e outro incluindo a expansao.
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CUBOS E DADOS

MARCADORES DE RECURSOS

200+ Cubos

~50 vermelhos, ~50 roxos,
~50 azuis, ~50 amarelos

FICHAS

9 Dados de 12 faces

£
Lo

4 Marcadores de Alimento 4 Marcadores de Minério 4Marcadoresde Madeira 4 Marcadores de Ideia
1 por jogador

4 Marcadores de Ouro
1 por jogador

1 por jogador

1 por jogador

1 por jogador

.f\

50 Fichas de Cultura

60 Fichas de Humor

1 Marcador de Rodada 6 Marcadores de Terra

1 Marcador de Primeiro Jogador
Exaurida -

38 Assentamentos
7 vermelhos,
7 roxos,
7 azuis,
7 amarelos,
10 cinza

20 Templos
5 vermelhos,
5 roxos,
5 azuis,
5 amarelos

20 Fortalezas
5 vermelhas,
5 roxas,
5 azuis,
5 amarelas

20 Academias
5 vermelhas,
5 roxas,
5 azuis,
5 amarelas

PECAS DE UNIDADES

20 Portos
5 vermelhos,
5 roxos,
5 azuis,

Grande Mausoléu

5 vermelhos,
5 roxos,

5 azuis,

5 amarelos

20 Mercados <:

5 vermelhos,
5 roxos,

5 azuis,

5 amarelos

Grandes Jardins Grande Piramide

Grande Biblioteca Grande Estatua

5 vermelhos,
5 roxos,

5 azuis,

5 amarelos

Grande Muralha

Grande Farol

16 Colonos
4 vermelhos,
4 roxos,
4 azuis,
4 amarelos

84 Infantarias
16 vermelhas,
16 roxas,
16 azuis,
16 amarelas,
20 cinza

20 Navios 4 vermelhos, 4 roxos, 4 azuis, 20 Cavalarias §¢
4 amarelos, IR 4vermelhas,  — © —
4 roxas,
4 azuis, LIMITE DE COMPONENTES
4 amarelas, Todos os jogadores sdo
4 cinza

limitados pelo nimero
de componentes inclusos
no jogo. Por exemplo,
vocé ndo pode ter mais
de 7 Assentamentos ou

5 Templos. As fichas de

20 Elefantes
4 vermelhos,

4 Lideres
1vermelho,

4 roxos, 1 roxo, Sl : Cultura e de Humor s3o uma
4 azuis, Tazul, excec¢ao a esta regra, e sdo
4 amarelos, 1amarelo ilimitadas. Use um substituto

4 cinza se elas acabarem.




PREPARACAO DA PARTIDA

Prepare o tabuleiro de jogo de acordo com as imagens mostradas
ao lado. A Regido Inicial de cada jogador é colocada virada para
cima (preste atencdo de que lado a Montanha esté posicionada).

Nota: As Regides Iniciais sio dupla-face. A diferenca entre os dois
lados é a posi¢do do espago da Montanha e o da Floresta. O lado a
ser usado depende da preparagdo do mapa.

Todas as Regides comuns sdo colocadas aleatoriamente viradas
para baixo e sdo conhecidas como Regides "inexploradas".

Em partidas com 3-4 jogadores, determine aleatoriamente a
posicdo dos jogadores ao redor do tabuleiro.

REGIOES

(ada Regido é composta de quatro espagos, cada um contendo um tipo de terreno.

PLANICIE  MONTANHA  FLORESTA TERRAS ARIDAS ~ MAR

Cada jogador escolhe uma cor e coloca o seguinte a sua frente:

1. Um Tabuleiro do Jogador e um Auxilio ao Jogador.

Cubos da sua cor, para formar uma reserva.

Pegas de cidade da sua cor: 7 Assentamentos, 5 Templos,
5 Academias, 5 Fortalezas e 5 Portos.

- ¢ Também inclua 5 Obeliscos, 5 Mercados, 5 Observatdrios.

4, Pecas de Unidades da sua cor: 16 Infantarias, 4 Navios, 4 Colonos.

< Também inclua 4 Elefantes, 4 Cavalarias e 1 Lider.

5. 5 Marcadores de Recursos (Alimento ), Madeira &7,
Minério @, Ideias @, Ouro ). O Recurso Alimento é
colocado no espa¢o 2 do seu Tabuleiro do Jogador,

e os outros sdo colocados no espago 0.

< Um Tabuleiro de Civilizagdo aleatorio.

I < As3 Cartas de Lider correspondentes a sua Civiliza¢io.
Devolva todos os Lideres e tabuleiros de outras Civilizagoes
para a caixa. Eles ndo serdo usados nesta partida.

L8 < Algumas Civilizagoes tém uma Regido Inicial
alternativa, mostrada em seus Tabuleiros de Civiliza¢io.

Para essas Civiliza¢des, substitua a Regido Inicial normal
pela mostrada. Estas ndo sdo dupla-face como as Regides
Iniciais normais. Coloque-as de modo que o espago de

Planicie esteja orientado conforme a localizag¢do habitual.

9. Cadajogador coloca um cubo de sua reserva nos Avancos
Cultivo e Mineragdo. Os cubos indicam quais Avan¢os vocé
tem, e todos os jogadores comegam com esses dois Avangos.

10. Cada jogador coloca 3 cubos de sua reserva nos trés espacos
de seu Marcador de Eventos, no canto superior direito de seu
Tabuleiro do Jogador.

PREPARACAO DO TABULEIRO PARA 2 JOGADORES
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11. Cada jogador comega sua primeira cidade no tabuleiro 15. Cada jogador entdo compra 1 Carta de A¢do e 1 Carta de

colocando um Assentamento no espago de Planicie de sua Objetivo do topo dos baralhos. As cartas de A¢éo e de Objetivo
Regido Inicial. Coloque uma Ficha de Humor ao lado da ficam em sua mao, que ¢ escondida dos outros jogadores.
cidade, com o lado Feliz para cima, indicando que a cidade est4 16. Coloque os Assentamentos Barbaros (cinza), Unidades
Feliz, e coloque um Colono nesse espago, préximo a cidade. Barbaras (cinza), fichas de Cultura, fichas de Humor e

12. Embaralhe as Cartas de Objetivo e coloque-as viradas dados em uma reserva comum.

para baixo, formando o Baralho de Objetivos. Embaralhe
as Cartas de Evento e coloque-as viradas para baixo,
formando o Baralho de Eventos.

< Com a expansio, coloque também os Navios pretos na g

reserva comum.

< Se vocé estiver jogando com a expansio, inclua as 17. Coloque a Trilha de Rodadas ao lado do Tabuleiro do Jogo.

Cartas de Evento e as Cartas de Objetivo adicionais. 3 Use o lado da frente da trilha, a menos que voceé esteja
Estas sdo identificadas pelo icone da expansio jogando com a variante das regras [“Variante do fim da Partida’;

< Caso contrdrio, coloque-as de volta na caixa. pdgina 35]. Coloque o Marcador de Rodada no primeiro
Elas ndo serdo usadas nesta partida. espaco (Era 1, Rodada 1).

18

Determine aleatoriamente o primeiro jogador (por
exemplo, o maior resultado em uma rolagem de dado) e
entregue a esse jogador o Marcador de Primeiro Jogador.

13. Embaralhe as Cartas de A¢do e coloque-as viradas para
baixo, formando o Baralho de A¢des.

14. Embaralhe as Cartas de Maravilha e coloque-as viradas
para baixo, formando o Baralho de Maravilhas.




EXEMPLO DE PREPARACAO PARA 4 JOGADORES COM CIVILIZAGOES




ESTRUTURA DA PARTIDA

A partida é dividida em 6 Eras, cada uma dividida em
3 Rodadas, seguidas por uma Fase de Status.

|,

!

Dex
g “ﬂf"\l’*
13

FASE DE STAT

»
3
o
»

Durante cada Rodada, os jogadores jogam um turno, no qual
devem realizar 3 A¢oes Principais.

O primeiro jogador joga o primeiro turno, seguido pelos
outros jogadores no sentido horario, até que todos tenham

jogado um turno.

Depois de 3 Rodadas, ha uma Fase de Status, e entdo a
préxima Era comeca. O Marcador de Rodada é usado para
controlar as Eras e as Rodadas.

VENCENDO A PARTIDA

CONCEITOS ESSENCIAIS

GANHANDO/GASTANDO RECURSOS

A partida termina depois de 6 Eras, ou antes, se um jogador
nao tiver cidades no tabuleiro ao entrar na Fase de Status.
Quando a partida terminar, cada jogador conta seus Pontos
de Vitéria ({):

1 @ por Assentamento e Edificio

Ya @ por cada Avango que vocé tiver (ndo arredonde para baixo)
2 @ por Objetivo completado

4 @ por Maravilha (2 @ se ela foi conquistada)

1 @ de certas Cartas de Evento

< 2 % por Lider derrotado ]

O jogador com mais @ ¢ declarado vencedor.

Se houver um empate por pontos, verifique a lista acima,
uma categoria por vez, comegando do topo. O vencedor sera
o0 jogador com mais pontos em Assentamentos e Edificios.
Se o empate permanecer, serd aquele com mais pontos em
Avangos e assim por diante. Se depois de tudo isso o empate
permanecer, os jogadores empatados compartilham a vitéria.

Existem 5 tipos de Recursos no jogo. Alimento §), Minério ©
e Madeira ¥ sdo coletados trabalhando nas terras ao redor
das suas cidades. Ideias @ e Ouro & sdo obtidos com certos
Avancos e Edificios.

(/rrigdo) (Pesca)

O Recurso Ideia pode ser usado como Alimento para a compra
de Avangos e o Recurso Ouro pode ser usado como qualquer
outro Recurso, a menos que seja afirmado o contrério.

A parte de cima do seu Tabuleiro do Jogador tem uma série
de caixas com numeros de 0 a 7 que sdo usadas para rastrear
quanto vocé tem de cada Recurso no momento.

Sempre que vocé ganhar um Recurso, mova o marcador
correspondente para a direita. Quando vocé gastar um
Recurso, mova o marcador correspondente para a esquerda.
Vocé nunca pode ter mais de 7 de qualquer Recurso. Ignore
qualquer ganho adicional de um Recurso quando atingir esse
maximo. Vocé ndo pode gastar Recursos que nio tenha.

LIMITE DE ALIMENTOS
O icone de Alimento entre

2 e 3 significa que, até que vocé
tenha o Avanco Armazenamento,

vocé ndo pode ter mais de 2 §.
T O ), T




FICHAS DE CULTURA & E DE HUMOR @ TAMANHO DA CIDADE

Em varios momentos durante a partida, vocé vai ganhar O tamanho de uma cidade é igual ao numero de pecas que ela
uma ou mais dessas fichas. Quando isso acontecer, pegue-as possui. Cada Assentamento, Edificio e Maravilha conta como
da reserva comum e coloque-as a sua frente. Nao ha limite uma pega de cidade.

maximo para quantas fichas vocé pode ter. : sl
paraq P O tamanho de uma cidade afeta primariamente:

Fichas de Humor sdo usadas para aumentar a Felicidade das
suas cidades. A frente das fichas de Humor mostra uma cara
e é usada para indicar que a cidade estd Feliz. O verso mostra + Quantas Unidades ela Recruta [“Ativar cidade: Recrutar’ pdgina 12]
uma cara @ e € usado para indicar uma cidade Zangada. + O alcance da sua Influéncia Cultural [“Acdo: Influenciar Cultura’,
pdgina 16]

+ Quantos Recursos ela Coleta [“Ativar cidade: Coletar’; pdgina 11]

Fichas de Cultura sdo usadas para exercer sua Influéncia
Cultural sobre outras cidades, e na Constru¢do de Maravilhas.

Ao gastar Humor ou Cultura, coloque as fichas de volta na
reserva comum.

TROCAS ENTRE JOGADORES 2 TAMANHO 3
TAMANHO 2

Em seu turno, vocé pode trocar com outros jogadores
como uma A¢io Gratis. Vocé pode trocar livremente os
componentes a seguir:

Recursos

Cartas de A¢do na sua mio TAMANHO4

‘ TAMANHO 5

O tamanho méximo de uma cidade é 5. Uma cidade nio
pode aumentar para um tamanho maior que o nimero de
cidades que vocé tem. Entretanto, quando uma cidade atinge
um certo tamanho, ela continua desse tamanho mesmo se
vocé perder cidades.

Cartas de Objetivo na sua mio
Cartas de Maravilha na sua mio
Fichas de Humor
Fichas de Cultura

T S e S -

Cabe aos jogadores envolvidos na troca fazer qualquer
acordo que escolherem. Quaisquer cartas podem ser
trocadas revelando ou nao seus contetudos ao outro jogador,
como os jogadores preferirem. Quaisquer acordos de troca
imediata devem ser cumpridos. Entretanto, acordos verbais
do tipo diplomatico/politico, assim como empréstimos e
transagdes futuras, sio permitidos, mas nao precisam ser

cumpridos. Apenas a consciéncia e as inten¢des dos jogadores Exemplo: se vocé tiver 3 cidades, nenhuma delas pode
determinam a validade desses acordos. crescer além do tamanho 3.
Exemplo 1: vocé concorda em fazer uma troca imediata AVAN COS
com outro jogador, dando a ele 2 ¥ e 1 Carta de A¢do em
troca de 3 fichas @). Essa troca é feita imediatamente e deve A parte de baixo do seu Tabuleiro do Jogador mostra
ser cumprida pelos dois lados. 12 categorias, cada uma com 4 Avangos.
Exemplo 2: vocé precisa desesperadamente de Alimento e Avangos existem em vdrias s X e
outro jogador concorda em dar a vocé 2 §) agora mesmo categorias, e o primeiro de cada __ dmepodetr dmepdetr
em troca de 1 ¥ agora e a proxima Carta de Objetivo que categoria deve ser aquele no topo. PE Lzeg rscicio
vocé comprar. A troca entre Alimento e Madeira acontece Quando vocé tiver o Avan¢o do By o Boggay ot
imediatamente, mas se vocé vai ou ndo dar sua préxima topo, vocé pode comprar livremente  |[J] G | (g Gl
Carta de Objetivo depende de vocé. qualquer um dos Avancos restantes Cirrmcai PR s
naquela categoria. e ke I e

INIMIGOS

O termo "inimigo" é usado no jogo para indicar qualquer
coisa que ndo pertenca a vocé. Isso pode ser outro jogador ou
uma peca de Barbaro.

Alguns Avancos tém um texto que diz "Como uma A¢do".
Isso significa que ele custa uma das suas A¢des Principais para
fazer o que o texto diz.

< Piratas sdo considerados inimigos, como os Barbaros.
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COMO JOGAR

Em seu turno, vocé deve realizar 3 A¢des Principais.

Existem 6 A¢des Principais possiveis para escolher e vocé
pode realiza-las em qualquer ordem e multiplas vezes (embora
Influenciar Cultura s6 possa ter sucesso uma vez por turno).

Em seu turno, antes ou depois de qualquer uma das suas A¢des
Principais, vocé também pode realizar qualquer nimero de
Acgdes Gratis, de Edificios, Avangos ou Lideres, que tiver acesso.
Vocé também pode realizar uma Agdo Principal ao usar o efeito
“Como uma A¢do” de um Avango ou Carta de Agio.

Os detalhes dessas Agoes podem ser encontrados no componente
relevante ou na se¢do apropriada deste livro de regras.

L Thy 1R
"-".:“ TR %

Ao realizar esta Agao, gaste 2 §) para comprar um Avanco.
@ e & podem substituir §§ na compra de um Avanco na
proporgao de 1:1.

Mova um cubo do Marcador de Eventos no seu Tabuleiro
do Jogador para o espago correspondente ao Avango que
vocé comprou. Se 0 espago tiver uma borda azul, ganhe
imediatamente 1 &. Se o espago tiver uma borda amarela,
ganhe imediatamente 1 ficha de §).

Exemplo: se vocé
comprar o Avango
"Mitos", ganhe

1 ficha de §.

AVANCOS DESENCADEANDO EVENTOS

Se, depois de comprar um
Avanco, ndo houver cubos
no seu Marcador de Eventos,
resolva um Evento [“Eventos”
pdgina 25]. Entao, reabasteca
seu Marcador de Eventos
com 3 cubos novos da sua reserva.

AVANCOS NECESSARIOS PARA EDIFICIOS

Alguns Avangos tém o nome de um Edificio ao lado. Para
construir esse Edificio especifico, vocé deve ter esse Avanco.

Exemplo: Construir uma Academia requer que vocé tenha o
Avango Escrita.

ESCRITA  ACADEMIA
Compre imediatamente 1 Carta
de Acdo e 1 Carta de Objetivo

As 6 Agdes Principais possiveis sao:

+ Avancar

+ Fundar uma cidade

+ Ativar uma cidade — selecione uma das seguintes:
Recrutar Unidades
Coletar Recursos
Construir um Edificio

Mover Unidades (até 3 Unidades/grupos)

Aumentar a Felicidade

Influenciar Cultura (s6 pode ter sucesso uma vez por turno)

+ + +

AVANCOS DE GOVERNO

As trés categorias com fundo dourado sio categorias de
Governo. O Avanco do topo de cada uma delas tem um
Avanco pré-requisito escrito ao lado.

§° FILOSOFIA
+Ganhe 1 @ imediatamente
+Ganhe 1 @ depois de obter
um Avango de Géncia

Exemplo: vocé ja deve ter
Filosofia para comprar
Votagdo.

'§ DEMOCRACIA
Voragio [[THEN

Agio Grtis:pague 1 @ para
realizar uma agio Aumentar

B Feliddade

Vocé s pode ter Avan¢os de uma categoria de Governo.
Entretanto, vocé pode mudar seu Governo durante a Fase de
Status [“fase de Status, pdgina 18].

< AVANCOS DE CIVILIZACAO

S

Veja os detalhes em [“Avancos de Civilizagdo’, pdgina 32]

RESUMO DOS AVANCOS

+ Vocé compra um Avanco por 2 & (Ideias e Ouro
podem ser usados no lugar do Alimento).

+ Vocé deve ter o Avan¢o do topo de uma
categoria antes de poder comprar qualquer outro
na categoria.

+ O Avango do topo de cada categoria de Governo
tem um pré-requisito.

+ Certos Edificios sé podem ser Construidos depois
que vocé tiver o Avanco relevante.

POR QUE AVANCOS CUSTAM ALIMENTO?

Historicamente, um excedente de Alimentos era
essencial para o desenvolvimento tecnoldgico

e cultural. Isso significava que menos pessoas
tinham que dedicar todo o seu tempo para
produzir o Alimento necessario para sobreviver
e podiam buscar outros meios de vida, como

o artesanato, a religido, a educagio, as artes, a
filosofia ou o exército.




Ao realizar esta A¢io, Funde uma nova cidade substituindo
um dos seus Colonos no tabuleiro, removendo-o e colocando
uma das suas pegas de Assentamento no mesmo espago. Vocé
pode Fundar uma cidade em um espago que atenda a todos os
seguintes critérios:

a. Deve ser um espaco de Terra
b. Nao pode ser Arido

¢. Néo contém uma cidade

d. Nao contém Unidades inimigas

e. Nio contém um marcador de Terra Exaurida.

Vocé nio pode realizar esta A¢ao se vocé ndo tiver pecas de
Assentamento disponiveis.

: FUNDAR UMA CIDADE

Ao realizar esta A¢ao, escolha uma das suas cidades e entao
realize uma das A¢des a seguir nessa cidade:

4+ C(oletar Recursos
+ (Construir um Edificio
4+ Recrutar Unidades

Se vocé ativar uma cidade em particular mais de uma vez por
turno, depois que a A¢do for resolvida, reduza o Humor da
cidade em um nivel por cada ativagdo adicional.

Cidades Zangadas s6 podem ser ativadas uma vez por turno.
Se multiplas ativagoes reduzirem o Humor de uma cidade, a
nova cidade Zangada ainda pode ser ativada mais uma vez

nesse turno.

Exemplo: a primeira ativagdo dessa cidade & ndo afeta seu
humor. Se vocé a ativar uma segunda vez, ela ficard Neutra.
Se vocé a ativar uma terceira vez, ela ficard §@.

Vocé pode melhorar o Humor de uma cidade novamente
usando a A¢ao Aumentar a Felicidade. Consulte a pagina 16.

ATIVAR CIDADE: COLETAR

Ao escolher esta Agdo, colete um nimero de Recursos igual ao
tamanho da cidade. Se a cidade estiver &), 1 Recurso adicional
¢ coletado. Se a cidade estiver @, apenas 1 Recurso é coletado,
ndo importa o tamanho da cidade.

Vocé Coleta Recursos com base no tipo de terreno dos espagos
adjacentes a cidade, além do espaco em que a cidade esta.
Cada espaco fornece 1 Recurso do tipo correspondente
quando coletado, e s6 pode ser coletado uma vez por ativagio.

(Irrigacdo)  (Pesca)

Vocé nao pode Coletar Recursos de nenhum espago que
contém Unidades inimigas, um marcador de Terra Exaurida,
ou outra cidade, ndo importa quem seja o dono dela.

Exemplo: vocé escolhe
Coletar um ) do Mar (vocé tem
o0 Avango Pesca) e um @ da
Montanha. Vocé realmente
queria coletar mais um @
da outra Montanha, mas

a presenga de Bdrbaros
impede que vocé faga isso.
Em vez disso, vocé coleta
uma ¥ da Floresta.

AVANCOS RELEVANTES

Armazenamento — Seu limite de §) aumenta de 2 para 7.

Irrigagio — Suas cidades podem Coletar §) de espagos Aridos.

(riagio — Uma vez por turno, vocé pode Coletar de um espago
de Terra que esteja a 2 espagos de Terra de distancia. Se vocé
também tiver Fstradas, isso aumenta para dois espacos de Terra.

Pesca — Suas cidades podem Coletar ) de um espago de
Mar adjacente.

Liberdade Econémica — Agao Gratis: pague 1 §) para realizar
uma Acdo Coletar, mas esta deve ser sua unica Coleta neste
turno.

Educagdo Piblica — Uma vez por turno, ganhe 1 @ ao Coletar de
uma cidade com uma Academia.




ATIVAR CIDADE: CONSTRUIR

Ao escolher esta A¢ao, vocé deve pagar 1 §), 1 @ e 1 &) para
colocar um dos seus Edificios disponiveis na cidade que vocé
ativou. As seguintes regras se aplicam:

+ Cada Edificio requer um Avanco especifico antes que vocé
possa construi-lo.

+ Vocé nao pode Construir um Edificio em uma cidade §@.

+ Vocé ndo pode Construir um Edificio em uma cidade se isso a
fizer crescer para um tamanho maior que o nimero total de
cidades que vocé tem.

+ Cada cidade s6 pode ter um de cada tipo de Edificio.
Exemplo: vocé quer construir

uma Academia em uma das
suas cidades.

Vocé jd tem o Avango
Escrita, entdo pode
fazer isso.

Vocé pode construir na cidade (a).

Vocé ndo pode construir na cidade
(b) porque ela estd Zangada.

Vocé ndo pode construir na cidade (c) porque o tamanho
dela jd é 4 e vocé tem apenas 4 cidades no total.

Vocé ndo pode construir na cidade (d) porque ela ja tem
uma Academia.

AVANCO RELEVANTE

Religido Estatal — Uma vez por turno, ao Construir um Templo, ndo
pague nenhum Alimento.

EprFicros

Novas cidades sdo criadas com a A¢éo Fundar [“A¢do: Fundar uma
(idade’, pdgina 11]. A pega de cidade Assentamento é a fundagéo
de todas as cidades e marca quem possui cada cidade.

Cada cidade também pode conter um nimero de Edificios,
descritos a seguir:

Academia (Requer Escrita)
Ganhe 2 @ quando ela for Construida.

Fortaleza (Requer Tdtica)

As habilidades de uma Fortaleza ainda podem
ser usadas, mesmo se ndo houver um Exército
defensor na cidade. Durante a primeira
Rodada de Combate de uma batalha:

+ +1 dado para o combate (ndo é necessario
um Exército)

+ Pode cancelar um acerto inimigo

Porto (Requer Pesca)

Um Porto s6 pode ser Construido em uma cidade
adjacente a um espago de Mar. O Porto deve ser colocado
de modo que se estenda para um espaco de Mar.

A cidade pode agora Recrutar Navios. Quando
fizer isso, os Navios serdo colocados no
espa¢o de Mar com o Porto.

Uma cidade com um Porto pode Coletar 1 5 ou

1 @ de um tnico espago de Mar adjacente, em
vez de usar Pesca para obter ).

Templo (Requer Mitos)
Ganhe 1 § ou 1 & quando ele for Construido.

{-Mercado (Requer Escambo) ;

Cidades com um Mercado podem Recrutar
Unidades de Cavalaria e Elefantes.

Ganhe no maximo 1 ) sempre que um
oponente usar o Avanco Rotas Comerciais com 1 ou

mais das suas cidades com um Mercado [“Rotas
Comerciais’, pdgina 31].

Nota: os jogadores ndo tém que coletar de todas as Rotas
Comerciais deles todos os turnos (ou seja, um jogador pode
escolher ndo usar uma Rota Comercial que se conecte a sua
cidade com um Mercado).

£ =Obelisco (Requer Artes)
O Edificio Obelisco é imune a A¢io Influenciar
Cultura e permanece da sua cor, mesmo se a
cidade for capturada.

Considera-se que uma cidade capturada com
um Obelisco de outra cor estd sob a Influéncia
Cultural do dono do Obelisco.

=Observatorio (Requer Matemdtica) :
Receba 1 Carta de A¢do quando ele for Construido.

MARAVILHAS
Para detalhes sobre a constru¢io de Maravilhas,
consulte [“Maravilhas’) pg. 28]

ATIVAR CIDADE: RECRUTAR

Ao escolher esta A¢do, Recrute um niimero de Unidades igual ao
tamanho da cidade. Se a cidade estiver &), 1 Unidade adicional
pode ser Recrutada. Se a cidade estiver @), apenas 1 Unidade pode
ser Recrutada, ndo importa o tamanho da cidade.

Vocé pode Recrutar qualquer combinagao de Unidades.

Navios s6 podem ser Recrutados em uma cidade que tenha um Porto.

< Elefantes e Cavalaria s6 podem ser Recrutados em uma

= cidade que tenha um Mercado.

O custo em Recursos e requisitos adicionais para Recrutar cada
Unidade sdo mostrados na tabela na préxima pagina.

Novas Unidades Terrestres sdo colocadas no mesmo espago
que a cidade.

Navios sdo colocados no espago de Mar onde esté o Porto da
cidade. Se houver um Navio inimigo nesse espago, uma batalha
Naval acontece imediatamente [“Combate Naval’, pagina 24].




Se vocé Recrutar um tipo de Unidade e ndo tiver nenhuma disponivel
(todas as pecas desse tipo estdo no tabuleiro), vocé ainda pode
Recrutar essa Unidade movendo uma das suas outras Unidades do
mesmo tipo e colocando-a na cidade onde esta Recrutando.

Exemplo: vocé Recruta 1 Infantaria e 1 Colono, pagando o
custo de 1 @ e 3 §. Todos os seus 4 Colonos ja estdo em
jogo, entdo vocé move um deles e o coloca na cidade onde
voceé o recrutou.

Tipos DE UNIDADES
Existem trés tipos de Unidades:

+ Colonos podem Fundar cidades, mas ndo podem lutar.

+ Navios podem transportar Unidades Terrestres e lutar com
outros Navios.

+ Unidades Militares podem lutar e capturar cidades.

O termo "Unidade Terrestre" se refere a qualquer Unidade que
nao seja um Navio.

No jogo base, as Unidades Militares consistem apenas na
Infantaria.

1< A expansio Civilizagdes adiciona mais trés tipos de
Unidades Militares: Cavalarias, Elefantes e Lideres.

LiMITE DE AcCUMULO DE EXERCITO

Vocé nunca pode ter mais que 4 Unidades Militares no mesmo
espaco de Terra (Unidades Militares em Navios ndo tém limite
de acimulo, mas séo limitadas a duas Unidades por Navio).
Navios e Colonos nédo tém limite de acimulo.

UNIDADE CUSTOS E REQUISITOS

Q0
V1@

S6 podem ser recrutados em uma cidade que
tenha um Porto.
Devem ser colocados no espago de Mar do Porto.

S6 podem ser recrutados em uma cidade
que tenha um Mercado.

S6 podem ser recrutados em uma cidade
que tenha um Mercado.

Cada Civilizagdo tem 3 Lideres que podem ser

AVANCOS RELEVANTES

Saneamento — Sempre que vocé realizar a A¢do Recrutar, vocé
pode Recrutar 1 Colono por 1 § em vez do custo normal.

Medicina — Depois de realizar a A¢ao Recrutar, ganhe de volta
1 Recurso que vocé acabou de gastar.

Recrutamento — Sempre que vocé realizar a A¢do Recrutar, vocé
pode recrutar 1 Infantaria por 1 § em vez do custo normal.

Nacionalismo — Depois de Recrutar pelo menos 1 Unidade Militar
ou Navio, ganhe 1 @ ou 1 &.

Recrutados durante a partida. Lideres sdo um novo tipo
de Unidade Militar adicionado na £ expansao.

Quando um deles for Recrutado, escolha uma das suas
Cartas de Lider disponiveis e coloque-a acima do
seu Tabuleiro de Civiliza¢io. Coloque a Unidade
do Lider na cidade onde ele foi Recrutado.

Vocé s6 pode ter 1 Lider por vez. Se vocé ja

tiver um Lider e Recrutar um novo, a Carta de

Lider antiga é descartada e a Unidade é removida do
tabuleiro antes que a nova seja recrutada. A Carta de Lider
descartada ndo pode ser usada novamente nesta partida.

HABILIDADES DE LIDER

Cada Lider tem duas habilidades poderosas listadas
na Carta de Lider. A menos que especificado, essas
habilidades afetam apenas a cidade onde o Lider
estd no momento, ou uma batalha em Terra em que
ele esteja participando. Batalhas Navais e Navios sdo
afetados apenas se especificado. Bonus de Valor de
Combate (1) se aplicam a todas as Rodadas de
Combate, a menos que seja afirmado o contrério.

Exemplo: "Ao defender: ela recebe +2 |"

significa que quando a Unidade dessa Lider estd
presente em uma batalha em Terra onde o inimigo
atacou, ela pode somar +2 | a cada Rodada de Combate
em que ela fizer parte da batalha.

DESCARTE E MORTE

Lideres podem morrer em combate, ou por causa
de certas Cartas de Evento, ou substituidos se vocé
Recrutar um novo Lider. Quando seu Lider morrer ou for
substituido, remova a Unidade do Lider do tabuleiro. Além
disso, descarte sua Carta de Lider de cima do seu Tabuleiro
de Civilizagdo e devolva-a para a caixa do jogo (ou entregue-a
para um oponente - veja abaixo). Esse Lider ndo pode ser
usado novamente nesta partida.

Se vocé perder todos os 3 Lideres, vocé ndo pode Recrutar mais
nenhum Lider.

Se vocé matar um Lider inimigo em uma batalha Naval ou
Terrestre, pegue a Carta de Lider e coloque-a virada para baixo
a sua frente. Ela conta como 2 §.



Ao realizar esta A¢do, Mova até 3 das suas Unidades ou grupos
de Unidades Terrestres ou Maritimas. Um grupo é definido
como 1 ou mais Unidades se movendo de um mesmo espago
de saida para o mesmo espago de destino a0 mesmo tempo.
Vocé Move Unidades em qualquer ordem que desejar. Unidades
no mesmo espago nao precisam se Mover para o mesmo
destino (ou a0 mesmo tempo), mas serdo consideradas dois
(ou mais) grupos diferentes se nio o fizerem.

Se vocé Mover uma Unidade para uma Regido inexplorada,

vocé deve explora-la. Consulte [“Exploragdo’ pdgina 20].

Se vocé Mover Unidades para um espago com Unidades
inimigas ou para uma cidade inimiga, uma batalha deve ser
resolvida imediatamente antes que outras Unidades sejam
movidas [“Combate’ pdgina 22].

Lembre-se, vocé nunca pode ter mais que 4 Unidades Militares
no mesmo espaco de Terra (Unidades Militares em Navios
ndo tém limite de acimulo, mas sdo limitadas a duas Unidades
por Navio). Navios e Colonos ndo tém limite de acumulo.

MOVIMENTO POR TERRA

Cada Unidade ou grupo pode se Mover um espago por A¢éo
Mover. Entretanto, vocé pode selecionar a A¢do Mover mais de
uma vez no seu turno para Mover as mesmas Unidades mais de
uma vez, com as seguintes limitagdes:

+ Batalhas: Unidades que participaram de uma batalha
(incluindo a captura de uma cidade) ndo podem ser
movidas de novo no mesmo turno.

+ Montanhas: Unidades que se Moveram para um espago
de Montanha néo podem ser movidas de novo no
mesmo turno.

+ Florestas: Unidades que se Moveram para um espago de
Floresta podem ser movidas de novo, mas ndo podem ser
movidas para uma batalha pelo resto do turno.

NOTAS IMPORTANTES:

+ Vocé nao pode Mover suas Unidades Militares até que vocé
tenha o Avango Tdtica. Vocé ainda pode Recrutar Unidades
Militares e lutar se for atacado.

+ Colonos nao podem se Mover para 0 mesmo espago
que Unidades inimigas ou para cidades inimigas, a menos
que sejam parte de um grupo com pelo menos 1 Unidade
Militar.

AVANCOS RELEVANTES

Titica — Vocé pode Mover Unidades Militares.

Estradas — Quando vocé Mover uma Unidade ou grupo de ou
para uma das suas cidades: pague 1 §) e 1 @ para ignorar
penalidades de terreno de Floresta/Montanha e/ou Mover-se
até 2 espagos.

Um Navio ou grupo de Navios pode se mover de um espago
de Mar para qualquer outro espago de Mar conectado.
Espagos de Mar sdo considerados conectados se estiverem
em um grupo contiguo de outros espagos de Mar. Embora
possa se mover quantos espagos quiser, vocé ainda deve
tracar a rota um espaco por vez, e é forcado a parar e lutar se
entrar em um espago com um Navio inimigo.

Navios que lutam com outros Navios ndo podem continuar
seu movimento ou se Mover de novo no mesmo turno.

Exemplo: vocé pode Mover seu Navio como mostrado pelas setas.

AVANCO RELEVANTE

Navegagdo — Seus Navios podem se Mover em torno do tabuleiro
a partir de um grupo de espagos de Mar para o primeiro

espaco ou grupo de espagos de Mar disponivel na dire¢do
navegada (como se conectados por espagos de Mar em torno
do tabuleiro). Se um Navio inimigo estiver bloqueando a tinica
entrada para o proximo grupo de espagos de Mar que vocé esta
entrando, vocé deve terminar seu movimento ali e lutar com ele.

Um Navio pode se Mover por multiplos espagos de Mar, tanto no
grupo inicial quanto no grupo final de espagos de Mar, e pode
ainda explorar Regides inexploradas adjacentes ao grupo final.

Note que vocé nio pode se Mover além das Regides
inexploradas, mas pode se Mover para elas como método de
exploragdo. Consulte [“Explorando com Navios’, pdgina 21].

Exemplo: vocé tem o Avanco Navegagdo. Vocé pode se Mover
no sentido anti-hordrio para qualquer um dos espagos

de Mar ao norte ou no sentido hordrio para a Regido
inexplorada (mas ndo pode passar dela).




TRANSPORTE DE UNIDADES DICA PARA EXPLICAR AS REGRAS

Cada Navio pode transportar 2 Unidades Terrestres. Ao Mover Ao explicar o jogo para novos jogadores,

uma Unidade Terrestre, vocé pode mové-la para um Navio em considere pular todos os detalhes do movimento
um espago de Mar adjacente ou, se ela ja estiver no Navio, fazé-la dos Navios até que as partes do tabuleiro com
desembarcar em um espago de Terra adjacente (desencadeando espagos de Mar sejam reveladas. Diga apenas
quaisquer efeitos de terreno). Vocé também pode mover que os Navios podem transportar duas Unidades
Unidades Terrestres e Navios durante a mesma Agao Mover, desde Terrestres cada e que eles podem se mover entre
que ndo mova mais de 3 Unidades/grupos diferentes ao todo e quaisquer espagos de Mar conectados. E que com
que cada Unidade/grupo se mova apenas uma vez por Agao. a Navegado eles podem se mover em torno do

tabuleiro. Entdo, quando bastante do tabuleiro tiver
sido revelado, vocé pode explicar em mais detalhes
como os Navios se movem.

Unidades Terrestres ainda podem embarcar ou desembarcar de
Navios que participaram de uma batalha. Unidades Terrestres
que tenham participado de uma batalha ndo podem embarcar
em Navios, ja que elas ndo podem se mover novamente no
mesmo turno.

ST ST T T S—

Exemplo: vocé quer Mover uma Infantaria (a) para
um Navio (b), mover o Navio e entio desembarcar
a Infantaria (c).

Isso teria que ser feito com 2 A¢oes Mover.

12 Agdo Mover:

Vocé move a Infantaria para o Navio em um espago
de Mar adjacente.

Entdo, vocé move o Navio (com a Infantaria que
agora estd sendo transportada) para o destino.

Tendo movido apenas duas Unidades/grupos (a
Infantaria e o Navio), vocé ainda poderia mover
uma terceira Unidade/grupo em algum outro lugar
no tabuleiro, mas vocé ndo poderia desembarcar a
Infantaria do Navio, pois ela ja se moveu.

24 A¢do Mover:

Um dos trés movimentos da segunda A¢ao Mover
¢ usado para desembarcar a Infantaria do Navio.

Agora, vocé ainda tem dois movimentos restantes,
que podem ser usados em quaisquer outras
Unidades/grupos no tabuleiro, incluindo o Navio,
que pode ser movido de volta para pegar mais
Unidades Terrestres.
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Ao realizar esta A¢do, vocé pode melhorar o Humor de uma ou
mais cidades, quantos niveis quiser, desde que vocé tenha fichas
de Humor suficientes.

Para melhorar o Humor de uma cidade, vocé deve pagar um
numero de fichas de Humor igual ao tamanho da cidade para
cada nivel. Se a cidade ficar &), indique isso colocando uma das
fichas gastas ao lado da cidade, com o lado & para cima.

, &g

Exemplo: vocé tem uma cidade Zangada de tamanho 2.
Melhorar o humor dela para Neutro iria exigir 2 fichas de §).
Tornd-la Feliz diretamente a partir do estado Zangada
custaria um total de 4 fichas de @ (2 para tornd-la Neutra e
mais 2 para tornd-la Feliz). Isso pode ser feito com uma Agdo
Aumentar a Felicidade.

AVANCOS RELEVANTES

Votagio — Agao Gratis: pague 1 §) para realizar a A¢ao Aumentar
a Felicidade.

Rituais — Ao usar Aumentar a Felicidade, quaisquer Recursos
podem ser usados como Humor em uma propor¢io de 1:1.

Circo e Esportes — Como uma Agdo: pague 1 ou 2 & para Melhorar o
Humor de uma cidade esse mesmo nimero de niveis.

Ao realizar essa A¢do, vocé usa uma das suas cidades

para Influenciar a Cultura em outra cidade (ou, em certas
circunstancias, a propria cidade). A cidade alvo deve ter pelo
menos 1 Edificio e estar ao alcance da sua cidade. O alcance
de uma cidade é igual ao seu tamanho (nao modificado
pelo Humor). Por exemplo, uma cidade de tamanho 4 pode
influenciar cidades a até 4 espagos de distancia.

Declare uma cidade alvo e role um dado.

Se rolar um 5 ou 6, vocé tem sucesso: troque um dos
Edificios da cidade por um Edificio do mesmo tipo da

sua cor. Ndo importa qual Edificio vocé trocar, pois isso
afeta apenas a pontuacio. O Edificio ainda pertence ao dono
da cidade, e a propria pega ainda funciona normalmente em
todos os aspectos, a menos que especificamente instruido o
contrério (por ex., em uma Carta de Objetivo).

Entretanto, desde que a peca seja da sua cor — e ndo da cor do
dono da cidade — vocé marca os § por esse Edificio ao final
da partida.

HUMOR DAS CIDADES

As cidades podem ter trés estados de Humor diferentes:

Feliz: indicado por uma ficha de & ao lado da peca do
Assentamento. Cidades Felizes contam como sendo 1 tamanho
maior para Coleta de Recursos e Recrutamento de Unidades.

Neutra: indicado por néo ter nenhuma ficha de Feliz/Zangada
ao lado dela. Todas as cidades sdo Neutras quando sdo Fundadas.

Zangada: indicado por uma ficha de @ ao lado da peca

do Assentamento. Cidades Zangadas sdo consideradas de
tamanho 1 para Coleta e Recrutamento. Vocé nio pode Construir
novos Edificios em cidades Zangadas. Cidades Zangadas s6
podem ser ativadas uma vez.

RESUMO DAS REGRAS

+ Melhore 0 Humor de uma cidade um nivel
pagando um nimero de fichas de Humor
igual ao tamanho da cidade.

Desde que vocé tenha fichas de Humor
suficientes, vocé pode, durante uma A¢io,
Melhorar o Humor de quantas cidades quiser,
quantos niveis quiser.

e e W

MELHORANDO SUA ACAO
INFLUENCIAR CULTURA

Vocé pode melhorar suas tentativas de Influenciar Cultura
gastando &. Cada & gasta pode ser usada para:

+ Aumentar o alcance em 1 espago, ou

+ Somar 1 ao resultado do dado depois de rolar.

NOTAS IMPORTANTES:

+ Vocé s6 pode Influenciar Cultura em Edificios, ndo em
Assentamentos ou Maravilhas.

+ Vocé s6 pode ter uma tentativa de Influenciar Cultura
bem-sucedida por turno. Vocé pode usar varias A¢oes
ou habilidades para conseguir esse sucesso.

+ Vocé pode escolher suas proprias cidades para remover a
Influéncia Cultural inimiga.

+ Uma cidade influenciada (ou seja, uma com um Edificio
inimigo) s6 pode escolher a si mesma e ndo pode melhorar
a rolagem.




+ Influendiar Cultura pode cruzar espagos de Mar, mas nao
Regides inexploradas.

+ Vocé pode escolher Edificios em cidades Barbaras
@ . (Cidades Barbaras @ podem ter Edificios se elas
costumavam ser cidades de um jogador antes de serem
capturadas pelos Barbaros).

+ Vocé pode mudar Edificios que tenham cor diferente
daquela do dono da cidade (ou seja, ja influenciadas por
outro jogador).

Note que vocé tem apenas cinco de cada tipo de Edificio,
entdo tenha cuidado para néo Influenciar Cultura com seu ultimo
Edificio de um tipo em particular, se estiver planejando
construi-lo vocé mesmo.

Do mesmo modo, se vocé jd tiver todos os 5 de um certo
Edificio no tabuleiro, vocé ndo pode escolher esse tipo de
Edificio para Influendiar Cultura, uma vez que vocé nao tem mais
nenhum deles na sua reserva.

AR

Exemplo: vocé tem uma cidade de tamanho 3 a 4 espagos
de distancia de uma cidade inimiga. A cidade alvo tem
tamanho 2 e é um alvo legal. Porém, ela estd fora de alcance,
ja que sua cidade tem apenas um alcance de 3 espagos.

Vocé gasta 1 & para estender o alcance da sua cidade de
3 para 4. Entdo vocé rola um dado e tira 3.

Vocé escolhe gastar 2 & adicionais, somando 2 ao seu
resultado, dando a vocé o 5 necessdrio para ter sucesso.
Agora, vocé troca um dos Edificios na cidade alvo por um
Edificio correspondente da sua cor.

AVANCOS RELEVANTES

Artes — Uma vez por turno, como uma Agdo Grdtis: pague 1 &
para realizar uma Acéo Influenciar Cultura.

Separagtio de Poderes — Os oponentes ndo podem aumentar o
alcance/rolagens de Influéncia Cultural contra suas cidades Felizes.

Totalitarismo — Os oponentes ndo podem aumentar o alcance/
rolagens de Influéncia Cultural contra suas cidades com Unidades
Militares.

Devogio — Os oponentes ndo podem aumentar o alcance/rolagens
de Influéncia Cultural contra suas cidades com Templos.

ConversGo — Vocé soma +1 a sua rolagem de Influéncia Cultural e
um sucesso dd a vocé 1 &.

RESUMO DAS REGRAS

4+ Escolha uma cidade (de tamanho 2, no
minimo) ao alcance de uma das suas cidades
(alcance = o tamanho da sua cidade).

+ Role um dado — sucesso com 5 ou 6.

+ Se tiver sucesso: troque um Edificio (ndo o
Assentamento ou a Maravilha) na cidade alvo
por um Edificio correspondente da sua cor.

Melhorando sua Agao Influenciar Cultura:

+ Some +1 ao alcance por cada

que gastar.

+ Some +1 ao resultado do dado por cada &
que gastar.

O QUE E INFLUENCIA CULTURAL?

Influenciar outra cultura representa como os
costumes, idioma, filosofia, religido, vestuario

e estilos arquitetonicos podem se espalhar

para culturas vizinhas e essas mudancas serem
detectadas apenas séculos mais tarde. Uma cidade
¢ considerada influenciada, ou sob a Influéncia
Cultural, se ela contém ao menos um Edificio em
uma cor de jogador diferente da do dono.




FASE DE STATUS

Depois de trés Rodadas, a Era atual termina com uma Fase
de Status, consistindo em 6 etapas realizadas em ordem. Na
ordem dos turnos, todos os jogadores completam a primeira
etapa antes de avancar para a segunda, e assim por diante.

1. COMPLETAR OBJETIVOS

Se vocé atender aos requisitos mostrados
em quaisquer das suas Cartas de Objetivo
(com o texto "Fase de Status"), coloque-as
viradas para cima a sua frente. Vocé pode
cumprir quantos Objetivos for capaz, mas os
critérios para cumprir mais de um Objetivo
com o mesmo nome devem ser diferentes.
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Depois da Era VI, ou se um jogador niao
tiver nenhuma cidade, a partida termina
depois desta etapa da Fase de Status.

2. AVANCO GRATIS

Vocé recebe um Avanco gratis. Isso pode resultar em ganhar
fichas de Humor ou de Cultura normalmente, e se 0 novo
Avanco resultar em um Evento, resolva-o imediatamente.

3. COMPRAR NOVAS CARTAS

Compre 1 Carta de Agdo e 1 Carta de Objetivo e adicione-as
a sua mao. Nao ha limite para quantas cartas vocé pode ter na
sua mao.

4. ARRASAR UMA CIDADE
DE TAMANHO 1

Vocé pode arrasar uma das suas
cidades de tamanho 1 removendo-a
do tabuleiro, e recebendo 1

em compensagio. As vezes isso
pode ser util, se uma cidade

estiver bloqueando o acesso de
uma cidade maior a Recursos ou se
estiver ameagada e vocé ndo puder

ou ndo quiser defendé-la.

5. MUDAR O TIPO DE GOVERNO

Vocé pode pagar 1 & e 1 § para mover todos os seus Avangos
de uma categoria de Governo para outra categoria que vocé
atenda aos pré-requisitos. O Avango do topo sempre deve ser
escolhido, mas cada outro Avanco pode ser escolhido como vocé
preferir dentro dessa categoria.

ALTOCRACIA

NACIONALISMO
Depois de Recrutar pelo menos

1 Exército ou Navio: ganhe 1§
hould

DEMOCRACIA

YOTAGAO

| Felicdade

SEPARAGAO DE PODERES
0s oponentes ndo podem aumentar
o alcance/rolagens de Influéncia

Cultural contra suas cidades

TOTALITARISMO
0s oponentes ndo podem aumentar
oalcance/rolagens de Influéncia
Cultural contra suas cidades com

J Unidades Militares

LIBERDADES CIVIS,
+Como uma Agaz-
+ Usar Recr /246

PODER ABSOLUTO
©: Pague 2 §) para realizar
uma agao extra

z TRABALHO FORCADO
Pague 1 §) para que todas as suas

cidades @ ajam como &J neste
turno (elas ainda so podem ser
B ativadas uma vez)

Exemplo: vocé atualmente tem os Avangos Votagdo e Liberdade
Econdmica da categoria Democracia. Vocé quer mudar o tipo de
Governo para Autocracia, entdo vocé move os dois cubos. Um
deve ser colocado em Nacionalismo, ja que esse é o Avango do
topo, mas o segundo cubo pode ser colocado em qualquer
um dos trés restantes.

Mudar assim para o tipo de Governo Autocracia ainda requer
que vocé tenha o Avango Recrutamento, que é um Avango
pré-requisito para o Nacionalismo.

6. DETERMINAR O PRIMEIRO JOGADOR

O jogador com o maior total combinado de
fichas de Humor e de Cultura decide
quem sera o primeiro jogador
na préxima Rodada. Em caso de
empate, se o primeiro jogador
atual for um dos empatados,

ele escolhe quem vai comegar

a proxima Rodada. Se o primeiro
jogador atual ndo estiver entre os
empatados, o primeiro jogador
empatado a esquerda do primeiro jogador
atual decide quem serd o primeiro jogador.

DICA PARA A FASE DE STATUS

Para garantir que a partida dure um tempo

adequado, os jogadores devem considerar quais
Cartas de Objetivo eles completaram e qual
Avango gritis escolher antes dos turnos deles.




CARTAS DE ACAO

Vocé comega a partida com 1 Carta de Agdo e recebe mais
durante a partida — mais comumente durante a Fase
de Status. Elas sdo mantidas escondidas dos outros jogadores

e podem oferecer opgdes ou A¢des adicionais quando jogadas.

Se vocé for instruido a comprar uma Carta de Ag¢do e ndo
houver nenhuma restante, embaralhe a pilha de descarte para
formar um novo baralho.

Cada Carta de Agdo lista dois efeitos separados. O efeito do
topo é usado fora de combate e lista as condigdes em que ele
pode ser jogado. Algumas Cartas de A¢do tém um texto nelas
que diz “Como uma A¢a0” Isso significa que custa uma Agao
para realizar o que o texto diz.

A metade de baixo é o efeito de combate da carta, que vocé
pode usar em combate se vocé tiver o Avango Tdtica.

Depois que uma Carta de A¢do é jogada, ela é descartada
virada para cima na pilha de descarte. Ndo ha limite para
quantas Cartas de A¢do vocé pode jogar por seus efeitos fora
de combate (além dos limites apresentados nas cartas).

Entretanto, vocé ndo
pode jogar duas cartas
com 0 mesmo nome
como resultado do
mesmo gatilho.

Por exemplo, vocé

nao poc}iae jogar duas DUP/Iue
cartas "Ensine-nos ( angos degep :
use SSE]O a
Agora!" depois de Eventos) cubo a resery ngé Odgrsem Custo

de capturar uma
cidade.
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CARTAS DE OBJETIVO

Cada jogador comega a partida com 1 Carta de Objetivo e
recebe cartas adicionais durante a partida. Cartas de Objetivo
sao mantidas escondidas dos outros jogadores e mostram
dois Objetivos.

O de cima geralmente estd relacionado ao desenvolvimento
da sua Civilizagdo, enquanto o de baixo é mais orientado a
metas Militares.

Apenas um dos dois Objetivos em
cada carta pode ser completado, mas
independentemente de qual deles é
completado, a carta vale 2 § ao final
da partida. Quando vocé completar um

Objetivo, coloque a carta a sua frente. fase de St
Academias €0

Alguns Objetivos sao completados
durante a primeira etapa da Fase de
Status, enquanto outros sio completados
imediatamente depois que alguns critérios
especificos sao atendidos.

Mais de um do mesmo Objetivo (Objetivos
com 0 mesmo nome) nunca podem ser
completados a0 mesmo tempo com o
mesmo gatilho.

Entdo, capturar uma cidade ndo permite que vocé complete
dois Objetivos "Conquistador”, mas capturar duas cidades
diferentes sim. Porém, vocé ainda pode completar dois
Objetivos com nomes diferentes capturando uma tnica
cidade, desde que vocé atenda aos critérios dos dois.




EXPLORACAO

No comego da partida, apenas as Regides Iniciais sdo
reveladas. Vocé revela as demais Regides movendo Unidades
para elas. Embora tanto os Exércitos quanto os Colonos
possam ser usados para explorar uma Regido, apenas um
Colono pode Fundar uma cidade. Navios também podem
explorar Regides inexploradas, mas com regras ligeiramente
diferentes, como explicado adiante.

EXPLORANDO COM UNIDADES TERRESTRES

As Regioes sao reveladas conforme vocé Move suas Unidades
para elas. Primeiro, note o espago para onde as suas Unidades
se Moveram. Entéo, vire a peca da Regido e coloque-a de acordo
com as regras a seguir:

1. A Regido deve ser colocada de modo que ela ocupe a
mesma drea que ocupava antes de ser virada (ou seja, ela
s6 pode ser colocada em uma de duas orientagoes).

2. O espago em que a Unidade entrou ndo pode ser um
espago de Mar.

3. A Regido deve ser colocada de modo que um espago de
Mar esteja adjacente a outro espago de Mar (a menos que
isso entre em conflito com a segunda regra).

4. Se os espagos de Mar ndo puderem ser colocados
adjacentes a outros espagos de Mar, e a Regido estiver na
borda do tabuleiro, coloque a Regido de modo que um
espago de Mar, se houver, toque a borda do tabuleiro.

Se, depois de seguir essas regras, houver dois modos legais
possiveis para colocar a Regido, vocé escolhe a orientacéo.

A figura acima mostra a aparéncia dos seus arredores
imediatos no comego de uma partida. As figuras a seguir
mostram Regides que serdo exploradas. Sera explicado como
a Regido revelada deve ser colocada. Regides inexploradas sao
identificadas pela textura de papel.

Ao mover seu Colono da sua Regido Inicial, vocé explora a
Regido (a). O tnico jeito possivel de posicionar essa Regido é
como mostrado em (b), ja que posiciona-la de forma diferente
faria com que o espago de Mar ficasse embaixo, onde a Unidade
acabou de entrar. Isso ¢ uma violagao da segunda regra:
Unidades Terrestres ndo podem se Mover para um espago de Mar.

O Colono nio pode se mover de novo nesse turno, ja que ele
se Moveu para um espago de Montanha. Mas ele pode Fundar
uma cidade.

>
Alguns turnos mais tarde, o Colono estd no espago de Planicie
da Regido revelada anteriormente (c) e explora mais uma vez.
A nova Regido deve ser colocada como mostrado (d), pois
desde que isso ndo viole a segunda regra, uma Regido com um
espaco de Mar deve ser colocada de modo que o espago de
Mar se conecte a espagos de Mar adjacentes, se possivel.

Mais tarde, um novo Colono se Move da cidade inicial para a
Regido a esquerda (e).

Em qualquer uma das orientagoes (f) ou (g), o Colono nio se
move para um espa¢o de Mar e as duas tém o espago de Mar
na borda do tabuleiro.




Como nao ha outros espagos de Mar para se conectar,

a Unica regra restante é que o espago de Mar deve tocar a
borda do mapa, o que acontecerd, ndo importa como a Regido
é rotacionada. Nesse caso, vocé pode decidir a orientagdo

da Regido.

Mais tarde, um Colono se move para a Regido (h), que tem
apenas uma op¢ao de orientac¢do disponivel. Se a Regido fosse
orientada da outra forma, o Colono teria entrado em um
espago de Mar.

A seguir, esse Colono explora a Regido (i). A inica regra que se
aplica a essa Regido é que o espaco de Mar deve tocar a borda
do mapa. A tinica opgao é posiciona-la como mostrado (j).

EXPLORANDO COM NAVIOS

Navios também podem ser usados para explorar Regides
inexploradas. Ao contrério da exploragio por Terra, ndo
importa para que espaco da Regido inexplorada vocé move o
Navio. Simplesmente revele uma Regido que um Navio possa
alcangar. Se possivel, coloque a Regido de modo que seus
espagos de Mar possam ser alcancados pelo Navio sem entrar

em outras Regides. O Navio entdo termina seu movimento em

um espago de Mar que pode ser alcangado na nova Regido.

\ il

Exemplo: vocé explora a Regido destacada com seu Navio.

A Regido poderia ser colocada nas orientagoes (a) ou (b).

O Navio é entdo colocado na Regido recém-revelada em
qualquer um dos dois espagos de Mar (jd que Navios podem
se Mover entre todos os espagos de Mar conectados).

Se isso ndo for possivel (por exemplo, se a Regiao nao tiver
espagos de Mar), entdo coloque-a de acordo com as regras
normais de posicionamento de Regido. O Navio entdo retorna
e termina seu movimento no espaco de Mar em que ele
iniciou seu movimento. Isso também se aplica se o Avango
Navegagdo foi usado durante o movimento.

O Avango Navegacdo também pode ser usado diretamente
para explorar, ao Mover para a primeira Regido inexplorada
na dire¢ao movida (desde que néo haja um espago de Mar na
diregdo primeiro).

Exemplo: na sua préxima A¢do Mover, vocé move o Navio
para a Regido (c) para explord-la.

Essa Regido ndo tem um espago de Mar, entdo vocé decide
entre as orientagées (d) e (e).

Entdo, vocé coloca o Navio de volta no espago de
Mar de onde ele veio.




COMBATE EM TERRA

As batalhas acontecem tipicamente durante uma A¢ao

Mover, quando 1 ou mais Unidades Militares se move(m)

para um espago com 1 ou mais Unidades inimigas, ou para
uma cidade inimiga. Batalhas sdo resolvidas imediatamente
quando acontecem e devem ser completadas antes que outras
Unidades/grupos sejam movidos.

Batalhas sdo resolvidas realizando uma série de Rodadas
de Combate, até que o atacante recue ou um dos lados (ou
ambos) tenha(m) perdido todas as suas Unidades Militares.

Cada Rodada de Combate consiste nas 5 etapas seguintes:

1. JOGAR UMA CARTA DE ACAO

3. ROLAGEM DE COMBATE

No comeco do combate, se o atacante tiver o Avanco Tdtica, ele
pode jogar 1 Carta de A¢do virada para baixo na frente dele.
Entdo, ndo importa se o atacante jogou uma carta ou nao, se o
defensor tiver o Avango Tdtica, ele pode jogar 1 Carta de A¢ao
virada para baixo.

2. REVELAR A CARTA DE ACAO

Revele simultaneamente quaisquer Cartas de A¢do jogadas e
leia os efeitos em voz alta. Qualquer efeito que tenha o texto
"Quando revelado" é aplicado imediatamente, enquanto outros
efeitos podem acontecer mais a frente na Rodada de Combate.
Uma Carta de Agdo afeta apenas a Rodada de Combate em
que ¢ jogada e ¢ descartada virada para cima na pilha de
descarte depois da Rodada.

Cada efeito de combate tem um titulo e mostra um ou mais
dos seguintes: Exército, Fortaleza ou Navio. Isso indica que
tipo de Unidade (ou Fortaleza) um jogador deve ter presente
na batalha para jogar a carta.
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~_TATICA
PELTASTAS
(Exército)
Ao revelar: role um nimero de dados igual ao
+¥ numero de Unidades Militares que vocé tem.
- .. Sevocérolar (3) ou (6 em qualquer dado, vocé pode
™ cancelar um "acert remover as baixas.

A4

A parte central de toda Rodada de Combate ¢ a rolagem de
combate. Cada jogador faz uma rolagem de combate, rolando
um numero de dados igual ao nimero de Unidades Militares
que ele tem na batalha. Algumas Cartas de Agao também
somam ao total.

Todas as faces dos dados tém um icone de Conflito que
representa um tipo de Unidade Militar. Quando esses icones sio
rolados, a habilidade de Conflito da Unidade correspondente no
Exército deve ser ativada. Ignore quaisquer icones de Conflito
de Unidades que vocé nio tem na batalha.

A soma dos dados rolados é representada por um icone
de espada |.

Cada Unidade especifica s6 pode ter sua habilidade de
Conflito ativada uma vez por rolagem e cada icone individual
ativa a habilidade de apenas uma Unidade, e ndo de todas as
Unidades daquele tipo.

UNIDADE i{CONE DE CONFLITO HABILIDADE DE CONFLITO
Infantaria @ + l !
Navio Nenhum Nenhuma

Exemplo: os jogadores Vermelho e Azul estdo tendo uma batalha.

3.0

Vermelho rola 3 dados para suas 3 Infantarias, conseguindo
os resultados mostrados. Isso dé um | final de 14: 12 pela
soma dos dados, +2 pelos dois icones da Infantaria.

SNV

Azul rola 2 dados paras suas 2 Infantarias, conseguindo um |
final de 8: 7 pela soma dos dados, +1 pelo icone da Infantaria.

A

‘3 { UNIDADE  iCONE DE CONFLITO  HABILIDADE DE CONFLITO

Cavalaria + 2 !

Elefante 0 valor do dado ndo soma ao seu |,
mas cancela um acerto do oponente.

Lider Ignore a rolagem original e rerrole o
dado até ter um novo resultado com
um icone de Conflito diferente de Lider.



{ ExemMPLOS coM UNIDADES DA EXPANSAO

Exemplo 1: o jogador Roxo tem 4 Unidades em batalha:
2 Infantarias, 1 Cavalaria e um Lider.

.).T.4 'y

Ele rola 4 dados, obtendo os resultados mostrados. Embora
tenham sido rolados 2 icones de Cavalaria, Roxo tem apenas
1 Unidade de Cavalaria na batalha, entdo apenas um

dos icones é ativado, dando +2 ao |. O icone do Elefante é
ignorado, jé que Roxo ndo tem nenhum Elefante na batalha.

TS

O dado de Lider é rolado de novo, resultando em 6 &,
ativando a habilidade de Conflito de uma das Unidades de
Infantaria, o que adiciona +1 |.

O | final de Roxo ¢é 18.

Exemplo 2: 0 jogador Amarelo tem 3 Unidades em batalha:
1 Infantaria, 1 Lider e 1 Elefante.

Ele rola 3 dados, obtendo os resultados mostrados. O icone
de Conflito do Elefante é ativado, ignorando o | de 2,

mas, em vez disso, cancelando um acerto do oponente na
proxima etapa. Como Amarelo tem apenas 1 Lider, apenas
um icone de Conflito do Lider é ativado, embora tenham
sido rolados dois.

DD
1 1 2

Um dos 1 é rerrolado e o resultado é um 5 . Isso ativa a
habilidade de Conflito de uma das Unidades de Infantaria
e adiciona +1 |.

O | final de Amarelo é 7 e também cancela um acerto do
oponente.

4. REMOVER AS BAIXAS ! g Ej'(g

Quando os | finais sdo calculados, os jogadores determinam
quantos acertos conseguiram. Divida o | final por 5 e arredonde
para baixo para determinar o niimero de golpes que acertaram
o inimigo. Por exemplo, rolar um 14 causa 2 acertos.

Para cada acerto obtido, seu oponente deve remover qualquer
uma das Unidades Militares dele, se possivel. Quaisquer cartas
ou habilidades que permitam a vocé cancelar acertos sdo usadas
nessa etapa, a menos que seja afirmado o contrério. Colonos nao
s3o Unidades Militares e ndo podem ser usados como baixas.

Porém, quando a tltima Unidade Militar de um jogador é
removida da batalha, quaisquer Colonos da cor dele naquele
espaco também sdo removidos.

5. VERIFICACAO DO FIM DA BATALHA

Se um lado ndo tiver mais Unidades restantes, ele perde e o
lado com Unidades restantes vence.

Se ambos os lados perderem todas as Unidades na mesma Rodada
de Combate, 0 combate termina sem vencedor nem perdedor.

Se um lado tiver apenas uma Fortaleza defendendo, ele vence
se o atacante for eliminado na primeira Rodada. O efeito da
Fortaleza dura apenas uma Rodada. Entio, se alguém atacar
uma cidade vazia com uma Fortaleza e sobreviver a primeira
Rodada, ele captura a cidade.

Se ambos os lados tiverem Unidades restantes, o atacante tem
a opgdo de recuar.

Se isso acontecer, o combate termina (sem vencedor nem
perdedor) e as Unidades atacantes voltam para o espago de
onde elas se Moveram. Todas as Unidades na batalha devem
recuar juntas e para o espaco de onde vieram.

Se o atacante ndo recuar, uma nova Rodada de Combate comeca.

RESUMO DAS REGRAS

Jogar Cartas de A¢do: o atacante decide primeiro,
depois o defensor. E necessario ter o Avango Titica.

Revelar Cartas de Agao: revele quaisquer Cartas
de Acdo jogadas e resolva os efeitos que acontecem
antes da Rolagem de Combate.

Rolagem de Combate: ambos os jogadores rolam
um nimero de dados igual ao nimero de Unidades
que eles tém. Some os dados e aplique quaisquer
habilidades de Conflito para calcular seu Valor de
Combate (}).

Divida o total por 5 (arredondando para baixo) para
descobrir o nimero de acertos obtidos e remova
as baixas.

Verifica¢ao do Fim da Batalha: se ambos os
jogadores tiverem Unidades restantes, o atacante
pode recuar. Se nio, repita esta sequéncia.




CAPTURANDO CIDADES

Uma cidade é capturada se houver Unidades Militares
sozinhas em uma cidade inimiga depois de uma batalha
(ou seja, movendo-se para uma cidade ndo defendida

ou sobrevivendo contra as Unidades inimigas e/ou uma
Fortaleza). Quando isso acontecer, siga as seguintes etapas:

1. Substitua as pecas de cidade do dono (a) por pegas
correspondentes da sua cor (b). Edificios sob Influéncia
Cultural de outro jogador nio sdo substituidos, nem
quaisquer Maravilhas presentes na cidade (c).

2. Ganhe @ igual ao tamanho da cidade. Ganhe 1 &
adicional se a cidade estava Feliz e apenas 1 ) se a cidade
estava Zangada, ndo importa o tamanho dela.

~
Tamanho ~

1 10 20 1
2 20 3Q 10
3 3Q 4Q 10
4 4Q 5Q 10
5 5Q 6 10

3. O dono anterior da cidade pode colocar um Colono em uma
das outras cidades dele (d). Se ele nao tiver outras cidades ou
um Colono na reserva dele, ele nio recebe um Colono.

4. A cidade fica Zangada (e).

Nota: vocé pode usar um efeito continuo de um Edificio em
uma cidade que capturar (por ex., Porto, Fortaleza, Mercado),
mesmo se Vocé nao tiver o Avango necessdrio para construir
esse Edificio.

FICANDO SEM PECAS DE CIDADE

Se vocé capturar uma cidade que contém pecas de cidade

que vocé precisa substituir, mas ndo houver nenhuma em sua
reserva (ou seja, todas as suas pegas ja estdo no tabuleiro),
simplesmente remova essas pegas da cidade capturada e nao
as substitua. Se a peca de cidade que falta for o Assentamento,
toda a cidade é removida. Vocé ganha 1 ) por cada peca de
cidade (Assentamento, Edificio e Maravilha) removida dessa
maneira (independentemente do Humor da cidade ou se a
peca estava sob Influéncia Cultural).

COLONOS EM COMBATE

Colonos nao podem lutar. Se houver Colonos sozinhos em
um espago com uma Unidade Militar inimiga, acontece uma
batalha na qual os Colonos sdo derrotados automaticamente
(ndo sdo jogadas cartas nem dados sdo rolados). Isso significa
que as Unidades Militares que eliminaram os Colonos nio
podem se mover de novo nesse turno. Colonos acompanhados
por Unidades Militares amigas ndo podem ser tomados como
baixas, e sdo eliminados se todas as outras Unidades Militares
amigas forem eliminadas. Da mesma forma, um Colono se
movendo com Unidades Militares também volta para o lugar
de onde veio se o atacante recuar.

AVANCOS RELEVANTES

Titica — Vocé pode Mover Unidades Militares. Vocé pode jogar
Cartas de A¢do em batalhas.

(erco — Cancele a habilidade da Fortaleza de adicionar +1 dado
(pague 2 ), e/ou de cancelar um acerto (pague 2 @).

Armas de Ao — Quando uma batalha comecar, vocé pode
pagar 1 @ para receber +2 |, ou +1 | contra um inimigo que
também tem Armas de A¢o.

Fanatismo — Vocé recebe + 2 | na primeira rolagem de combate
em batalhas em uma cidade com um Templo. Se vocé perder a
batalha, coloque 1 Infantaria em uma das suas cidades de graga.

COMBATE NAVAL

Uma batalha Naval acontece se vocé Mover ou Recrutar Navios em
um espaco de Mar com pelo menos 1 Navio inimigo. O combate
é resolvido da mesma forma que o combate em Terra e os Navios
também podem recuar e voltar para o espago onde comegaram
seu movimento. Eles ndo podem recuar se tiverem sido Recrutados
naquele espago. Navios ndo tém habilidade de Conflito.

Unidades Terrestres transportadas por Navios ndo tém fungédo
durante um combate Naval (exceto por algumas habilidades
de Lider). Entretanto, depois da batalha Naval vocé deve
verificar se vocé tem Navios suficientes para transportar as
Unidades Terrestres no espaco (2 Unidades Terrestres por
Navio). Se ndo, vocé deve remover as Unidades Terrestres até
que o transporte seja possivel.

Embora um Navio ndo possa ser Movido de novo depois de
participar de uma batalha, as Unidades a bordo ainda podem
embarcar ou desembarcar durante uma A¢ao Mover. Se uma
Unidade desembarcar em um espago que contém Unidades
inimigas, acontece uma batalha em Terra (de acordo com as
regras normais).




Eventos representam

ICONES DE EVENTO

m MOVIMENTO DOS BARBAROS
@ EXPLOSAO

acontecimentos que podem
=" POPULACIONAL

afetar uma Civilizagdo

e cativar historiadores e
contadores de historias.
Alguns Eventos sdo bons,

outros sao ruins.
Coloque um Colono gratis em uma das
Sempre que vocé ganhar B
Entdo, selecione um jogador adversario, que

(e Avango, R ™ também coloca um Colono grétis em uma das
cubo do Marcador de cidades dele.

Eventos em seu Tabuleiro (Se possivel, vocé deve selecionar um jogador que
tenha um Colona na reserva dele).

do Jogador e coloque-o

ao lado do novo Avango,

ganhando uma ficha

de Humor/Cultura,

se aplicavel. Se o seu

Marcador de Eventos estiver vazio, compre e resolva a carta do

topo do Baralho de Eventos. Entéo, reabasteca seu Marcador

de Eventos com 3 novos cubos da sua reserva.

Se vocé for instruido a comprar uma Carta de Evento e ndo
houver nenhuma restante, embaralhe a pilha de descarte para
formar um novo baralho.

Para resolver uma Carta de Evento, leia o texto em voz alta

e aplique o efeito. A maioria dos Eventos afetam apenas o
jogador que os revela, mas alguns afetam todos os jogadores.
Se uma Carta de Evento forcar todos os jogadores a fazer
alguma coisa, isso é feito no sentido horario, comegando pelo
jogador que comprou a Carta de Evento.

A menos que vocé seja instruido a manter a carta, ela é
descartada virada para cima depois de ser resolvida.

(< 20 novas Cartas de Evento sdo adicionadas ao jogo,
que sdo embaralhadas no Baralho de Eventos durante a
preparacao. Elas funcionam como as Cartas de Evento do
jogo base, mas podem ter novos elementos da expansao.

_s/_POR UMA CIDADE DESTRUIDA?

Algumas Cartas de Evento como "Terremoto" e
"Vulcdo" podem destruir cidades. Os jogadores
recebem % quando isso acontece. Embora
possa parecer estranho a principio, isso tem
um objetivo tematico e de equilibrio. Imagine
como um Evento cataclismico como esse serd
discutido pelos historiadores, pesquisado pelos
arquedlogos, e como continuara a capturar a
imaginacdo de incontaveis geragoes.

T ST ), T

Algumas Cartas de Evento tém um icone no canto superior
esquerdo. Esses sdo efeitos especiais que sdo resolvidos
imediatamente depois que a carta é revelada, antes do resto
do texto, e mesmo se o efeito principal da carta ndo acontecer
posteriormente na partida. Icones de Evento afetam apenas

o0 jogador que comprou a carta. Os diversos icones de Evento
sao explicados a seguir:

MINA DE OURO (GANHE 2 OUROS)
Vocé ganha 2

imediatamente.

TERRA EXAURIDA &

Coloque um marcador de Terra Exaurida em um espago vazio
de Terra nio Arida (sem Unidades/cidades) adjacente a uma
das suas cidades.

A partir de agora, nenhum Recurso pode ser Coletado desse
espago e nenhuma cidade pode ser Fundada la (incluindo
cidades Barbaras).

O Avanco Irrigagio nao tem efeito em um espago com esse
marcador.

EVENTOS BARBAROS

Barbaros ‘@ sio Exércitos independentes controlados pelo
jogo que tém Assentamentos, se movem pelo tabuleiro, podem
atacar os jogadores e bloqueiam a coleta de Recursos. Os
Barbaros entram na partida e sdo ativados principalmente
pelas Cartas de Evento, mas algumas Cartas de A¢do também
podem ativa-los. Os Barbaros estdo sujeitos ao limite de
acumulo de Exércitos.

< 8 novas pegas de Barbaro sdo adicionadas ao jogo:

4 Cavalarias e 4 Elefantes. Elas tém os mesmos poderes
das versoes dos jogadores.

Consulte as paginas a seguir para saber mais sobre como
interagir com os Barbaros.




OS BARBAROS APARECEM v

Realize essas 2 etapas em ordem:

1. Coloque um Assentamento Bérbaro e uma Infantaria Barbara
em um espago vazio de Terra nio Arida. O espaco deve estar
a exatamente 2 espacos de Terra de distdncia de uma das suas
cidades e a pelo menos a 2 espagos de distancia do resto das
suas cidades. Se isso néo for possivel, eles devem ser colocados
em um espago adjacente as suas cidades. Em qualquer caso, o
espago deve estar a pelo menos 2 espacos de todas as cidades
dos outros jogadores.

Y

Coloque uma Unidade de Infantaria Barbara em uma
cidade Barbara a sua escolha (isso pode incluir o
Assentamento recém-construido).

< Sempre que vocé colocar uma Unidade ‘@ em uma
cidade (por qualquer razio), vocé pode colocar uma

Cavalaria ou um Elefante se a cidade ja tiver uma Infantaria.

Se ndo houver espaco elegivel para um Assentamento, nenhum
Assentamento é colocado. Se todas as Unidades ou Assentamentos
Bérbaros j4 estiverem no tabuleiro, nada é colocado.

Nota: o limite de acimulo de Exércitos também se aplica as
Unidades Barbaras.

Exemplo: o jogador Vermelho coloca um Assentamento
Bdrbaro e uma Infantaria Bdrbara a 2 espagos de Terra de
distancia, acima e a esquerda (a).

Entao, Vermelho deve adicionar uma Infantaria a uma
cidade Barbara ja existente (b), (c) ou (d).

OS BARBAROS SE MOVEM K

Realize essas 3 etapas em ordem:

1. Confira se ha quaisquer Exércitos Bérbaros a até 2 espagos
de Terra das suas cidades. Se ndo houver nenhum, pare
de resolver essas etapas e, em vez disso, realize apenas a
primeira etapa do icone Os Barbaros Aparecem.

N

Mova todos os Exércitos Barbaros a até 2 espagos de Terra de
distancia das suas cidades 1 espago em diregéo a sua cidade
mais préxima (contando a distancia mais curta em espagos

de Terra e ndo atravessando Regides inexploradas).

Se um Exército Barbaro se mover para um espago com uma
cidade, Exército ou Colono, resolva a batalha imediatamente.

Vocé decide a ordem do movimento, e se houver mais de
uma cidade a mesma distancia, vocé escolhe para qual
dessas cidades os Barbaros vao se mover. Da mesma forma,
se um Exército Barbaro puder se mover para dois espagos
que o aproxime em 1 espago da sua cidade, vocé escolhe
para qual espaco ele se move.

o

Coloque 1 Infantaria Barbara em todas as cidades Barbaras
a até 2 espacos de Terra de distancia das suas cidades.

Nota: o limite de acimulo de Exércitos também se aplica as
Unidades Barbaras.

Exemplo: todos os Exércitos Bdrbaros a até 2 espagos de
Terra das cidades do jogador Vermelho se movem 1 espago
em dire¢do a elas.

Entdo, uma Infantaria Barbara é colocada em cada cidade
Bdrbara a até 2 espagos de Terra de distancia.



BATALHAS COM OS BARBAROS

Uma batalha acontece sempre que um Exército Barbaro termina
no mesmo espaco que Unidades ou cidades de um jogador, ou
se as Unidades de um jogador terminarem no mesmo espago
que um Exército ou cidade Barbaros. Um jogador adversario
controla os Barbaros durante a batalha, mas ndo pode usar
Cartas de Agdo ou recuar em nome deles. As Unidades Barbaras
tém habilidades de Conflito correspondentes ao tipo delas.

BARBAROS CAPTURANDO CIDADES

Se Unidades Bérbaras terminarem sozinhas na cidade de
um jogador depois de uma batalha, a cidade é capturada e se
torna uma cidade Barbara:

1. Substitua o Assentamento atual (a) por um
Assentamento Barbaro (b). Quaisquer Edificios na
cidade mantém suas cores atuais (e considera-se que eles
estdo sob Influéncia Cultural).

2. Ojogador que perdeu a cidade pode colocar um Colono
em uma das outras cidades dele (c).

3. A cidade fica Zangada (d). Os Barbaros nio séo afetados
pela cidade §@.

Nota: se os Barbaros conquistarem uma cidade com
uma Fortaleza, eles podem usa-la se um jogador a atacar
mais tarde.

DERROTANDO OS BARBAROS

Vocé ganha 1 % quando vence uma batalha contra um
grupo de 1 ou mais Unidades Barbaras, ndo importa se vocé
os atacou ou vice-versa.

Vocé ganha 1 % quando captura uma cidade Barbara,
independentemente do tamanho dela (além do {3 por
derrotar quaisquer Unidades Barbaras defensoras).

Quando fizer isso, substitua a peca do Assentamento por uma
da sua cor. A cidade agora ¢ sua.

Quaisquer Edificios nela (se ela antes pertencia a um
jogador) mantém a cor atual. Entao deixe a cidade Zangada,
se ela ja ndo estiver.

< OS PIRATAS APARECEM E ATACAM @

Realize essas 2 etapas em ordem:

1. Coloque 2 Navios Piratas em espagos de Mar sem
Navios de jogadores. Se possivel, um dos Navios Piratas
deve ser colocado adjacente a uma das suas cidades.
Vocé pode colocar os dois Navios Piratas no mesmo
espa¢o de Mar.

Se a reserva ndo tiver Navios Piratas suficientes para
vocé colocar, vocé deve primeiro remové-los de qualquer
lugar do mapa, de modo que vocé tenha 2 para colocar.
Vocé pode coloca-los de volta no mesmo lugar de onde
vocé os retirou, se o espago for valido.

2. Cadajogador que tem pelo menos uma cidade adjacente a
pelo menos um Navio Pirata deve perder 1 Recurso, 1 §
ou 1 &. Se um jogador nao puder pagar, ele deve reduzir o
Humor de uma das cidades dele adjacentes a um Pirata, se
possivel (a menos que todas ja estejam Zangadas).

Navios Piratas também tém efeitos continuos de jogo:

+ Navios Piratas bloqueiam a coleta de Recursos dos espacos de
Mar em que estdo e de todos os espagos de Mar adjacentes.

+ Navios Piratas bloqueiam Rotas Comerciais que comegam ou
passam pelos espacos de Mar em que eles estdo, além de
todos os espagos de Mar adjacentes. [“Rotas Comerciais; pdgina 31]

+ Navios de jogadores ndo podem passar por espagos de
Mar ocupados por Navios Piratas, e devem parar de se
mover ao entrar nesses espagos e iniciar uma batalha
Naval [“Combate Naval; pdgina 24].

{ ATACANDO PIRATAS

Mover ou Recrutar seus Navios em um espaco com Navios
Piratas inicia um combate Naval. Um jogador adversario
rola os dados para os Navios Piratas, mas nao pode jogar
Cartas de A¢ao em nome deles.

Depois de uma batalha, por cada Navio Pirata que vocé tiver
eliminado, vocé ganha 1 ) e entao escolhe entre 1 § ou 1 &
(ndo importa quem venceu a batalha).




Cada Maravilha no jogo é representada por uma pega
de cidade unica e uma carta correspondente. Maravilhas
Construidas valem @) no final da partida.

Vocé compra uma Carta de Maravilha e coloca na sua mao
quando obtém os Avangos Engenharia e Monumentos.

Maravilhas sdo Construidas usando o Avanco £ngenharia, ativando
uma cidade Feliz, escolhendo uma Carta de Maravilha da sua
mao e pagando o custo dela em Recursos e Cultura. Todas as
Maravilhas mostram um Avango pré-requisito que vocé deve
ter antes de poder Construir a Maravilha.

Uma cidade pode ter mais de uma Maravilha.

Depois de Construida, a Carta de Maravilha é colocada a sua
frente e a pega de cidade da Maravilha correspondente é
adicionada a cidade ativada. Quaisquer poderes especiais da
Maravilha estéo ativos agora.

Nota: Maravilhas ndo sao Edificios, mas sao pecas de cidade.
E como tal, elas somam ao tamanho da cidade e estdo sujeitas a
regra de que nenhuma cidade pode crescer para um tamanho
maior que o ndmero total de cidades que vocé tem.

DESTRUINDO E CONQUISTANDO
MARAVILHAS

A menos que seja afirmado o contrario, quando uma cidade
com uma Maravilha é destruida, vocé perde a Maravilha
(e os @ dela). Remova a Carta de Maravilha da partida.

Se sua cidade com uma Maravilha for capturada por outro
jogador, esse jogador fica com a Maravilha. Ele coloca a carta a
frente dele e agora pode usar os poderes dela. Entretanto, vocé
coloca um cubo da sua reserva sobre a Carta de Maravilha
para indicar que foi vocé quem a Construiu originalmente. Se for
um Exército Barbaro que a capturou, apenas coloque a carta de
lado com seu cubo sobre ela.

Ao final da partida, os € sio divididos igualmente entre o
dono atual (ndo importa quantas vezes a cidade trocou de
dono) e o construtor original da Maravilha: 2 §} para cada.

Se o construtor original da Maravilha reconquistar a cidade,
ele ganha todos os ¢ pela Maravilha.

GRANDE ARENA

Essa 4% permite a vocé gastar @
como § e vice-versa — exceto
quando gastar & para Construir uma
#. Quando vocé ganha & ou §),
vocé ainda recebe a ficha especificada.

Mas quando estiver gastando,
descartando ou usando as fichas de outra
forma, elas sdo intercambiéveis.

Depois de uma rolagem de combate, vocé pode gastar 1 § ou
1 & para somar +1 |. Vocé pode fazer isso depois de somar o total
dos dados. Vocé pode fazer isso uma vez por batalha em Terra.

GRANDES JARDINS

A cidade com esta 4% pode Coletar
qualquer tipo de Recurso de espagos
de Planicie — incluindo @ e

As Unidades inimigas de
oponentes que se movem para um
espago de Planicie ndo podem se
mover para atacar a cidade com
esta 4% no mesmo turno.

Isso é similar ao funcionamento da penalidade do terreno
Floresta, exceto que a cidade com esta 4% e o Avanco Estradas
ndo podem ser usados para ignorar esse efeito. Suas Unidades
e os Barbaros nao sao afetados.

Se Barbaros capturarem uma cidade com os Grandes Jardins,
seu poder sera aplicado sobre qualquer jogador que se mover
para recapturar a cidade.

GRANDE BIBLIOTECA

Em cada um dos seus turnos, vocé
pode declarar um Avanco que nio
seja de Governo e que vocé néo
tenha em seu Tabuleiro do Jogador.
Vocé pode usa-lo como se vocé o
tivesse até o fim do seu turno.

Isso é tratado como se vocé tivesse comprado o Avango antes
ao longo da partida, entdo ignore quaisquer efeitos que fossem
ocorrer imediatamente na aquisi¢do do Avango, como ganhar
cartas ou fichas.

Vocé nao tem que declarar isso no comego do turno, apenas
deve fazé-lo antes de usar um Avan¢o que vocé nio tenha.
Vocé pode escolher qualquer Avanco no Tabuleiro do Jogador,
mesmo se vocé nio tiver o Avango no topo daquela categoria.

Esse poder ndo pode ser usado em nenhum dos
Avancos de Civilizagdo, nem dar acesso a eles




GRANDE ESTATUA

Imediatamente depois de Construir
esta #%: compre uma Carta
de Objetivo.

GRANDE FAROL

Sempre que ativar a cidade com esta
#4,vocé pode pegar um Navio da sua
reserva e coloca-lo de graca em qualquer
espago de Mar sem Navios inimigos
(se vocé ndo tiver nenhum Navio na
sua reserva, nenhum € colocado).

Uma vez por turno, vocé pode
descartar uma Carta de Objetivo da
sua mao e realizar uma Agéo extra.

O proprio Navio néo é considerado como recrutado, entio se

vocé ativar a cidade por Recrutamento, o nimero de Unidades

que vocé recrutar ou o tamanho da cidade nio terdo efeito

sobre a obten¢io do Navio gratis. GRANDE MURALHA
Depois de Construir esta 42, todos
0s inimigos tém -2 | na primeira
Rodada de Combate ao atacar
qualquer uma das suas cidades &.

GRANDE MAUSOLEU Vocé derrota automaticamente
quaisquer Exércitos @® que
ataquem suas cidades. Nenhuma
rolagem ¢ feita e nenhuma carta
¢ jogada (mas isso ainda conta
como uma batalha).

Durante a Fase de Status, o dono do Farol sempre decide
quem serd o Primeiro Jogador. Isso significa que néo serd mais
o0 jogador com mais §) e & quem decide.

Sempre que comprar uma carta
de Evento ou de A¢do, vocé
pode fazer isso normalmente
ou escolher comprar a carta

do topo da pilha de descarte
correspondente.

Vocé recebe 1 3 por derrotar um Exército @,
Como os descartes sao feitos virados para cima, isso permite de acordo com as regras normais.
que vocé saiba exatamente que carta vai comprar. Se escolher

comprar um Evento da pilha de descarte, vocé ainda resolve o

icone e o texto do Evento normalmente.

Depois que vocé tiver Construido esta %, suas cartas de Agio
e de Evento sdo descartadas no fundo da pilha de descarte
correspondente depois de resolvidas. Isso significa que vocé
geralmente ndo pode jogar uma carta e entdo compra-la de
novo usando o poder desta #%.

GRANDE PIRAMIDE
Esta 42 vale 5 @ e ndo 4

como as outras.

Além disso, vocé mantém todos
0s 5 @ (e a carta), mesmo se

a cidade com a Grande Pirdmide
for capturada por um inimigo.
Os pontos ndo sao divididos.

Se vocé estiver empatado com mais {} ao
final da partida, vocé vence.
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AVANCOS

AGRICULTURA

Irrigagdo

Vocé pode Coletar € de espacos Aridos. Esses espaos ainda sao considerados Aridos
para todos os outros fins (ndo € possivel Fundar cidades neles, colocar Barbaros, etc.).
Vocé ignora Cartas de Evento "fome".

Criagdo

Durante uma Acao Coletar Recursos, vocé pode coletar de um espaco de Terra a
2 espacos de Terra de distancia, em vez de apenas 1. Se voceé tiver o Avanqo Estradas,
vocé pode coletar de dois espacos de Terra a 2 espacos de Terra de distancia.
Este Avanco s6 pode ser usado uma vez por turno.

CONSTRUCAO

Engenharia

Quando vocé comprar este Avango, compre a carta do topo do Baralho de Maravilhas
e coloque-a na sua mao. Vocé também pode usar este Avanco como uma Agdo para
construir uma Maravilha: Ative uma cidade &) e Construa uma 4% nela. Uma cidade
pode ter mais de uma 42. Consulte [“Maravilhas’, pdgina 28].

Saneamento

Ao Recrutar, vocé pode gastar 1 §) para pagar por 1 Colono. Vocé pode fazer isso
além de comprar outras Unidades usando Recursos. Vocé nao pode comprar mais de
um Colono pagando mais ) durante a mesma Acao Recrutar.

Saneamento pode ser combinado com Recrutamento durante a mesma Agao Recrutar.
Vocé ignora os efeitos das Cartas de Evento "Praga" e "Epidemia”.

Estradas
Ao Mover Unidades Terrestres de ou para suas cidades, vocé pode pagar 1§y e 1 @&

para permitir a essa Unidade ignorar as penalidades dos espacos de Terra e se
Mover até 2 espacos. Vocé deve pagar por cada Unidade ou grupo que tirar proveito
dessa habilidade.

Exemplo: vocé tem dois Colonos e duas Infantarias na mesma cidade.

&0

Vocé entdo paga 1y e 1 @ para mover o outro colono dois espagos.

Finalmente, vocé paga mais 1 @) e 1 & para ativar o Avanco Estradas de novo
e permitir as 2 Infantarias se moverem dois espagos cruzando a Montanha e
entrando em uma Floresta. Como o terreno ndo tem efeito, o grupo pode ser
movido de novo e entrar em batalha como parte de uma nova A¢do Mover.

Se um grupo ou Unidade se mover dois espacos, o limite de acimulo ainda deve ser
observado para cada espaco Movido separadamente, caso vocé passe por outras Unidades.

Vocé ndo pode explorar Regides inexploradas usando Estradas, nem pode atravessar
espacos de Mar. Vocé pode atacar cidades usando Estradas (se o movimento partir
de uma das suas cidades), mas vocé recuaria apenas 1 espaco para o tltimo espaco
de onde vocé se moveu. Estradas nao podem ser usadas para mover unidades que
participaram de uma batalha.

Vocé ndo pode combinar Estradas com o embarque ou o desembarque de Navios.

MARITIMO

Navios de Guerra

Vocé pode cancelar um acerto na primeira Rodada de Combate de qualquer
batalha Naval, e também em uma batalha em Terra, onde seus Exércitos deixaram
seus Navios e se moveram diretamente para uma batalha em um espaco adjacente.

Navegagio

Seus Navios podem se Mover em torno do tabuleiro até os espagos de Mar mais
préximos na direcao do Movimento. Para um exemplo visual de um movimento
de Navio feito com Navegagdo, consulte [“Movimento de Navios’, pdgina 14].

EDUCACAO

Educacdo Gratuita

Depois que vocé comprar um Avanco pagando por ele com pelo menos 1< ou
1 @, vocé pode pagar 1 @ adicional para ganhar 1 ). Vocé nao pode usar este
poder quando comprar a prépria Educagdo Gratuita com pelo menos 1% ou 1 @.

Filosofia

Ganhe 1 @ ao obter este Avanco. De agora em diante, ganhe 1 € sempre que
obtiver quaisquer Avancos de Ciéncia. Vocé nao ganha @ por Avancos de Ciéncia
adquiridos anteriormente.

GUERRA

Cerco

Ao atacar uma cidade com uma Fortaleza, antes de usar cartas ou rolar os dados,
vocé declara se quer usar o Avango Cerco. Se o fizer, pague 2 ¥ para cancelar a
habilidade da Fortaleza de adicionar 41 dado e/ou 2 &) para ignorar a habilidade
dela de cancelar um acerto.

Armas de Aco

Imediatamente antes do comeco de uma batalha em Terra, vocé pode pagar 1 &)
para receber +2 | em todas as Rodadas de Combate contra um inimigo que nao
tem o Avango Armas de Aco, mas apenas +1 | contra um inimigo que o tem (no
importa se ele usar ou nao o Avango nessa batalha).

Armas de Aco podem ser usadas para receber +2 | contra Exércitos Barbaros,
jé que eles nao tém o Avanco Armas de Aco.



Se dois jogadores em uma batalha tiverem Armas de A¢o, 0 atacante decide primeiro se
vai pagar para usar Armas de Ago ou declarar que ndo vai fazer isso. O defensor entao
também deve decidir se vai pagar para usar Armas de Ao ou ndo. 0 atacante nao pode
mudar de ideia apds essa decisao.

Nota: se vocé tiver o Avango Metalurgia, vocé nao paga 1 (& para ativar Armas de
Ago contra inimigos sem Armas de A¢o. \locé ainda paga para usa-lo contra inimigos
com Armas de Ago.

Recrutamento

Ao Recrutar, vocé pode gastar 1 &) para pagar por 1 Unidade de Infantaria. Vocé
pode fazer isso além de comprar outras Unidades usando Recursos. Vocé ndo
pode comprar mais de uma Unidade Militar pagando mais &) durante a mesma
Acdo Recrutar.

Recrutamento pode ser combinado com Saneamento durante a mesma Acdo Recrutar.

ESPIRITUALIDADE

Mitos

Algumas Cartas de Evento forcam vocé a reduzir o Humor de 1 ou mais cidades (como
"fome", "Inundagdo" e "Terremoto"). Com este Avanqo, para cada cidade, vocé pode
pagar 1 ) para evitar reduzir o Humor daquela cidade. Este Avanco afeta Cartas
de Evento que pedem para vocé reduzir o Humor em um nivel, e aquelas cartas que
reduzem o Humor diretamente para Zangada (custa apenas 1 &), mesmo se o Humor

fosse reduzido de Feliz para Zangada).

Rituais

Quando vocé realizar a Acdo Aumentar Felicidade, vocé pode gastar quaisquer
Recursos como substitutos para §). Isso é feito em uma proporcao de 1:1.
Por exemplo, se vocé tiver uma cidade de tamanho 3, vocé pode melhorar o Humor
dela com 3 @) ou gastar 1-3 Recursos em vez de §). Assim, vocé poderia pagar com

18,10e1@.
ECONOMIA

Rotas Comerciais

No comeco do seu turno, vocé ganha 1 & por cada Rota Comercial que puder criar,
até o maximo de 4. Uma Rota Comercial é criada entre um dos seus Colonos ou Navios
e uma cidade inimiga de jogador ndo Zangada a até 2 espacos de distancia (sem
contar Regides inexploradas). Cada Colono ou Navio s6 pode ser pareado com uma
cidade inimiga de jogador. Da mesma forma, cada cidade inimiga de jogador deve
ser pareada com um Colono ou um Navio diferente. Em outras palavras, para ganhar X
€D vocé deve ter pelo menos X Unidades (Colonos ou Navios) pareadas com X cidades
inimigas diferentes (vocé pode criar Rotas Comerciais com mais de um jogador).

Exemplo: aqui, os Navios e Colonos vermelhos sdo
pareados com cidades azuis (A com A, B com B,
Ccom (). Note que ndo hd problema
em um dos Colonos estar em
um Navio e 0 outro mais a
esquerda ndo ter
uma cidade (ndo
pareada) a até

2 espagos de
distdncia com que
possa parear.

Tributagdo
Como uma Acdo, vocé pode gastar um ) para
ganhar um nimero de €, & ou ¥ (a sua escolha)
igual ao nimero de cidades que vocé tem. Vocé pode fazer
isso uma vez por turno e nenhuma das cidades é ativada.

Vocé pode ganhar recursos diferentes.

TRADICOES

Circo e Esportes

Como uma Acao, vocé pode pagar 1 & para melhorar o Humor de uma cidade em
um nivel — ndo importa o tamanho da cidade. Vocé também pode pagar 2 &, em vez
disso, para melhorar o Humor em dois niveis (ou seja, de Zangada para Neutra e de
Neutra para Feliz). Ao contrdrio da Acdo Aumentar Felicidade, esse Avanco permite
que vocé melhore o Humor de apenas uma cidade. Entretanto, vocé pode usar mais
de uma Acdo para melhorar o Humor de mais de uma cidade.

Monumentos

Quando vocé comprar este Avango, compre a carta do topo do Baralho de Maravilhas.
A Maravilha nessa carta pode ser Construida mais tarde usando o Avanco Engenharia.
Todas as suas cidades com Maravilhas sdo imunes a futuras tentativas inimigas de
Influenciar Cultura.

CIENCIA

Medicina

Depois de uma A¢do Recrutar, vocé pode receber de volta 1 dos Recursos gastos. Entéo,
se vocé Recrutar duas Infantarias e pagar 2 € e 2 ), vocé pode receber de volta
1€% ou @. Vocé deve ter a quantidade de Recursos necessaria para o recrutamento.
Em outras palavras, se vocé tiver apenas 1 &) vocé nao pode Recrutar um Colono,
mesmo se ele fosse custar apenas 1 &Y gracas a Medicina. Vocé teria que ter 2 £,
recrutd-lo e entao pegar um Recurso de volta.

Metalurgia

Durante qualquer Acao Coletar em que vocé colete pelo menos 2 ), vocé pode
escolher mudar 1 desses @) para 1 <. Além disso, se vocé tiver o Avanco Armas de
Aco, vocé ndo precisa mais pagar 1 @) para ativa-lo contra inimigos sem Armas de Aco.

DEMOCRACIA

Liberdades Civis
Vocé pode ganhar 3 @) como uma Acdo. Porém, usar o Avanco Recrutamento para
comprar Unidades de Infantaria custa 2 @), em vez de 1 §).

AUTOCRACIA

Trabalho For¢ado

Vocé pode pagar 1 @) para que todas as suas cidades Zangadas ajam como Neutras
neste turno. Fazendo isso, vocé pode Coletar Recursos, Recrutar Unidades e Construir
Edificios como se a cidade estivesse Neutra. Cidades Zangadas ainda s6 podem ser
ativadas uma vez.

TEOCRACIA

Dogma

Sempre que vocé Construir um novo Templo, seja usando a A¢do Construir ou jogando
cartas, vocé pode obter imediatamente um Avanco de Teocracia de graca, marcando-o
normalmente com um cubo do seu Marcador de Eventos.

Vocé estd limitado a um mdximo de 2 @. Se vocé tiver mais de 2 @ ao obter este
Avanco, vocé deve imediatamente reduzir a quantidade para 2.

Nota: o Avango Dogma ndo se aplica quando vocé conquista uma cidade com
um Templo.

Conversdio

Vocé soma +1a sua rolagem de Influéncia Cultural — entdo um resultado 4 se torna
5 e, portanto, um sucesso. Além disso, vocé ganha 1 & quando fizer uma tentativa
bem-sucedida de Influenciar Cultura.

Fanatismo
Durante uma batalha em uma cidade com um Templo, seja vocé o atacante ou o
defensor, some +2 | a sua primeira rolagem de combate.

Se vocé perder a batalha, vocé recebe 1 Unidade de Infantaria gratis depois da batalha
e a coloca em uma das suas cidades. (Se vocé nao tiver cidades, ou nao tiver Infantarias
na sua reserva, vocé nao recebe a Unidade).



'{ AVANCOS DE CIVILIZACAO

32

(ada Civilizagdo tem sua prépria categoria de Avancos de Civilizagao, com quatro
Avancos tnicos que apenas ela pode obter. Esses Avancos funcionam de forma
um pouco diferente dos outros. Em vez de obté-los diretamente, vocé os recebe
imediatamente ao obter o Avango associado listado ao lado de cada Avanco de
Civilizagao. Por exemplo, quando o jogador Asteca obtém o Avanco Tdtica, ele
também recebe o Avanco (ativos da sua categoria de Civilizacao.

0s cubos dos Avancos de Civilizagao sao tirados da sua reserva e nao do
Marcador de Eventos.

Ao contrério das outras categorias de Avango, vocé nao precisa obter o Avanco do topo
primeiro. Vlocé simplesmente recebe os Avangos de Civilizacdo na ordem em que obteve
0s Avangos associados. Eles ainda séo considerados Avangos para fins de pontuacdo.

ASTECAS

Cativos (Tdtica)

Ao vencer uma batalha em Terra, vocé pode colocar quaisquer das Unidades Militares
do oponente derrotado (exceto um Lider) neste Avango, até um méximo de 4. Cada
Cativo vale ¥ ) ao final da partida, ou eles podem ser usados pelo Avango Sacrificio
Humano (e alguns Lideres) para outros fins.

Tributo Imperial (Qualquer Avanco de Governo)

Suas cidades podem Coletar Recursos de espagos com cidades inimigas a até 2 espagos
de distancia, incluindo cidades <@®. Os Recursos que vocé recebe correspondem aos
do espaco onde as cidades estao e o §) das cidades nao tem efeito sobre sua coleta.

Se vocé Coletar do espaco de uma cidade é@® e tiver o Avano Cativos, vocé pode, em
vez de um Recurso, escolher remover uma Unidade Militar ¢ do espaco e manté-la
como um (ativo (consulte o Avanco (ativos acima).

Sacrificio Humano (Rituais)

Depois de comprar um Evento, vocé pode remover um Cativo do seu Tabuleiro de
Civilizagao (devolva-o para a reserva do dono) para cancelar completamente a carta
comprada (incluindo seu icone de Evento) e comprar uma nova. Vocé pode continuar
fazendo isso até ndo ter mais Cativos restantes; nesse caso, vocé deve manter a Carta
de Evento que comprou.

Além disso, vocé pode remover liviemente um ou mais Cativos para usar cada um
como 1 &) ou 1 & sempre que quiser.

BABILONIA

Canais (Engenharia)

Quando qualquer uma das suas cidades usar a Acao Coletar Recursos e coletar
apenas 1 & (mas qualquer nimero de outros Recursos), ganhe 1 ) extra
(totalizando 2 € ganhos). Todo €Y coletado conta, incluindo aquele coletado por
meio de cartas como "Coleta em Massa" e "Coleta Focada", jé que estas afetam a Acao
Coletar diretamente. O € extra é um bonus e nao é incluido no limite de Recursos
que vocé pode coletar com base no tamanho da sua cidade. Este Avanco pode ser
usado mais de uma vez por turno.

Nabucodonosor Il (Lider): Grandes Jardins

Ao ganhar uma carta de #%, vocé deve ganhar os Grandes
Jardins (a menos que eles jd tenham sido Construidos por
alguém). Se outro jogador estiver com essa carta, ele deve
entregd-la para vocé e comprar uma Carta de Maravilha para
substitui-la. Caso contrario, se ela ainda estiver no baralho ou
no descarte, vocé deve tird-la de 1a (embaralhando o Baralho de
Maravilhas, se ela for tirada dele). Se os Grandes Jardins tiverem
sido revelados na mesa pelo Evento “Encontro de Emissdrios”,
pegue-a e revele uma nova 4%, se possivel.

Além disso, quando este Lider estiver ativo, vocé pode Construir
qualquer 4% na cidade dele como uma Agdo Grétis usando o
Avanco Engenharia. Se for os Grandes Jardins e na cidade dele,
ela também custa 2 & a menos.

CARTAGO

Hegemonia (Cartografia)

Como uma Acdo, um dos seus Navios pode ser usado para Fundar uma cidade em um
espaco de Terra diretamente adjacente a ele. Remova o Navio do tabuleiro e coloque
um Assentamento no espaco de Terra. As regras normais se aplicam (o espaco ndo
pode ser Arido, Exaurido ou ter outras cidades ou inimigos nele).

Vocé pode colocar quaisquer Unidades Terrestres transportadas no mesmo espaco de
Mar que o Navio na cidade recém-Fundada. Entretanto, depois disso as Unidades nao
podem se Mover neste turno. Vocé também pode manter as Unidades no espaco de
Mar se vocé tiver outros Navios ali para transportd-las. Se houver Unidades Terrestres
restantes no espaco de Mar que ndo possam ser transportadas, elas sao removidas.

Navios Piratas controlados por Cartago com Aliados Piratas também podem
ser usados.

Aliados Piratas (Navegagdo)

Seus Navios podem se Mover por espacos com Navios Piratas, ou compartilhar
espacos com eles, sem iniciar uma batalha. Quando seus Navios se Movem (ou sao
Recrutados) para um espaco com Navios Piratas, vocé pode escolher compartilhar
0 espaco ou atacar os Navios Piratas. Se vocé atacar, resolva a batalha Naval
normalmente.

Suas Unidades Terrestres podem se Mover para Navios Piratas.

Enquanto uma das suas Unidades dividir um espaco com um Navio Pirata, o Navio
Pirata conta como uma das suas Unidades. Isso significa que:
+ Eles podem ser movidos como qualquer uma das suas Unidades — desde
que uma Unidade da sua cor continue compartilhando um espaco com eles
enquanto se move.

+ Eles ndo sao afetados por icones de Pirata, Cartas de Evento ou outras
habilidades que se refiram a Navios Piratas.

+ Se (artago controlar todos os 4 Navios Piratas, o Evento Pirata ndo tem efeito.

+ Eles contam como suas Unidades se uma Carta de Evento pedir que vocé remova
Unidades (a menos que a carta diga o contrario).

+ Eles podem ser usados para o Avanco Rotas Comerciais.

+ Eles ndo déo 5, @) ou & para jogadores adversdrios que os derrotarem.

+ Em combate, eles contam como seus Navios para toda a batalha. Quando seus
Navios normais e os Navios Piratas sob seu controle participarem juntos em uma
batalha Naval, vocé deve usar os Navios Piratas como baixas primeiro.

+ Navios Piratas controlados sdo em adicdo aos seus 4 Navios normais, entao
(artago pode controlar até 8 Navios. Entretanto, Cartago tem um limite de
acimulo de 4 Navios em um espago.

Nota: se vocé ja estiver dividindo um espaco com um Navio Pirata, vocé pode atacé-lo

usando uma A¢ao Mover no seu Navio. Vocé permanece no espaco e ataca o Navio

Pirata. Os Navios dividindo um espaco com um Navio Pirata também se juntardo ao

ataque, inclusive se vocé mover outro dos seus Navios para este espaco e ataca-lo.

CELTAS

Influéncia Druidica (Sacerddcio)

Vocé pode escolher Assentamentos Barbaros como alvo da sua Acdo Influenciar
Cultura. Se vocé tiver sucesso, em vez de substituir a peca do Assentamento por uma
da sua cor, vocé coloca uma & da reserva geral embaixo dela. Um Assentamento s6
pode ter um méaximo de uma & embaixo dele. A cidade é@® ndo é afetada, mas vocé
marca 1 ) por cada ficha restante ao final da partida.

Aficha é removida se qualquer jogador (incluindo vocé) capturar o Assentamento
ou converté-lo usando a carta "Admiracdo Cultural".



CHINA

Arrozais (Irrigagdo)

Ao Coletar Recursos de um espaco de Planicie fora da sua cidade e que contém pelo
menos 1 Colono nele, ganhe 1 & adicional. Vocé s6 ganha 1 € adicional por espago
de Planicie, mesmo se ele tiver mais de um Colono. Vocé pode ganhar no maximo
2 € adicionais no total, ou seja, de dois espacos diferentes com um Colono. 0 €
extra é um bonus e nao € incluido no limite de Recursos que vocé pode coletar com
base no tamanho da sua cidade.

Dispersdo (Cria¢do)

Depois de uma A¢do Recrutar na qual vocé Recrutou pelo menos 1 Colono, vocé pode
realizar imediatamente uma Acdo Gratis para Mover seus Colonos que estejam em
cidades para um espaco adjacente.

+ Estradas podem ser usadas de acordo com as regras normais delas.

+ (ada Colono pode ou ndo se mover. Vocé pode mover até 3 Unidades/grupos
(de Colonos), como normalmente ocorre.

+ Mover o Colono que vocé acabou de recrutar é opcional. Vocé pode mover apenas
os outros Colonos se quiser.

+ Apenas seus Colonos podem se mover. Outras Unidades nao podem se mover
com eles como parte de um grupo.

+ Colonos obtidos por outros meios (como depois que uma cidade € capturada,
“Migragdo’”,“Explosdo Populacional”) nao ativam Dispersdo.

Qin Shi Huang (Lider): Grande Muralha

Ao ganhar uma carta de 4%, vocé deve ganhar a Grande Muralha
(@ menos que ela ja tenha sido Construida por alguém).

Se outro jogador estiver com essa carta, ele deve entregd-la a vocé

e comprar uma Carta de Maravilha para substitui-la. Caso contrério,
se ela ainda estiver no baralho ou no descarte, vocé deve tira-la de la
(embaralhando o Baralho de Maravilhas, se ela for tirada dele). Se a
Grande Muralha tiver sido revelada na mesa pelo Evento “Enconiro de
Emissdrios’, peque-a e revele uma nova 4%, se possivel.

Além disso, quando este Lider estiver ativo, vocé pode Construir
qualquer #% na cidade dele como uma Acdo Grétis usando o
Avango Engenharia. Se for a Grande Muralha e na cidade dele,
ela também custa 2 & a menos.

EGITO

Planicies de Inundagdo (Irrigagdo)

Vocé pode Fundar cidades em espacos Aridos. Todas as suas cidades podem Coletar
€ ou ¥ de espacos Aridos.

Se um espaco Arido for capturado por outro jogador, a cidade permanece no espaco
Arido, mesmo que ele nao tenha o Avanco Planicies de Inundagdo. 0 novo dono s
podera coletar do espago Arido se ele tiver /rrigagdio (e, nesse caso, apenas ).

Embalsamamento (Rituais)

Vocé ganha 1 & depois de lutar em qualquer batalha, ndo importa se vocé venceu
ou perdeu. Se vocé ja tiver mais que 4 @&, vocé nao recebe fichas adicionais deste
Avanco. As batalhas incluem ser atacado por Barharos, e aquelas envolvendo cidades
indefesas ou Colonos.

Vocé também ganha 1 & quando um dos seus Lideres morre ou é descartado,
independentemente de quantas & vocé tem.

Deus-Homem (Sacerdacio)

Seus Avancos de Teocracia ganham também as habilidades da Autocracia. Por exemplo,
se vocé tiver Dogma, entao vocé também pode usar Nacionalismo. Se vocé tiver
Devogdio, vocé também se beneficia de Totalitarismo, e assim por diante.

Embora vocé possa usar esses Avancos, vocé nao os possui de verdade. Nenhum cubo
é colocado neles (e vocé ndo ganha @ por eles ao final da partida).

Cledpatra (Lider): Senhora
Com Cledpatra como sua Lider, uma vez por turno como uma Acao Gratis, vocé pode
colocar 1 & na cidade que ela ocupa. Para atacar qualquer cidade Egipcia com uma &
(independentemente de Cledpatra ainda estar ou nao nela), um oponente

deve pagar a mesma quantidade de & para a reserva geral (ndo para o
jogador Egipcio). O custo deve ser pago antes de Mover as Unidades
atacantes e é pago independentemente do resultado da batalha.

Ataques Barbaros ndo sdo afetados pela presenga de &.
Se Cledpatra morrer ou for substituida, todas as fichas sdo
removidas. Se o Egito perder uma cidade devido a um Evento ou
por outros motivos (por exemplo, um “Vulcdo”), todas as fichas
também sdo removidas com a cidade.

FENICIA

Cedros e Tinturas (Rotas Comerciais)

Seus Navios podem formar Rotas Comerciais com cidades Costeiras inimigas que
estejam a até 3 espacos de distancia. Além disso, suas cidades com Portos agora podem
estabelecer uma Rota Comercial por conta prdpria (sem necessidade de um Colono/
Navio), mas apenas com cidades Costeiras inimigas que estejam a até 3 espacos de
distancia. Vocé ainda estd limitado a um total de 4 Rotas Comerciais.

GRECIA

Treinamento Formal (Educagdo Piiblica)

Ganhe 1 @) sempre que vocé Recrutar Unidades em uma cidade com uma Academia.
Isso se aplica apenas quando vocé ativar uma cidade para Recrutar Unidades, incluindo
Navios. Isso ndo funciona quando vocé obtiver Unidades devido a outros efeitos de jogo.

Helenizagdo (Artes)
Vocé pode tentar Influenciar Cultura a partir de qualquer cidade que esteja sob sua
influéncia, ou seja, que tenha um Edificio da sua cor.

Como sempre, 0 alcance da tentativa é igual ao tamanho da cidade e nao apenas o
nimero de pecas de cidade sobre as quais vocé tem Influéncia naquela cidade.

Exemplo: se vocé tiver Influenciado um Edificio em uma cidade de tamanho 3,
entdo o alcance da sua Influéncia Cultural a partir dessa cidade é 3.

Além disso, vocé pode pagar 2 §) em vez de 1 @ para usar o Avango Artes. O Avango
Artes ainda s pode ser usado uma vez por turno, embora vocé tenha duas maneiras
de usd-lo.

Cidades-Estados (Qualquer Avango de Governo)

Ao ativar uma cidade pela sequnda vez em um turno, vocé pode selecionar outra
cidade para ser ativada no lugar dela. A cidade original ainda realiza a A¢ao, usando
seu tamanho e Humor, mas € a outra cidade que é considerada ativada. Se a outra
cidade jd tiver sido ativada neste turno, seu Humor cai normalmente.

A cidade que vocé ativou no lugar da cidade original deve ter pelo menos o mesmo
tamanho que ela no momento em que a cidade original é ativada. Portanto,
é permitido que uma cidade de tamanho 2 Construa e se torne de tamanho 3,
enquanto outra cidade de tamanho 2 é considerada ativada.

Além disso, a outra cidade deve ter pelo menos o mesmo Humor que a cidade original,
ou seja, se a cidade original estd Feliz, vocé nao pode ativar uma cidade Neutra ou
Zangada no lugar dela, e se a cidade original estiver Neutra, vocé ndo pode ativar
uma cidade Zangada.
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HUNOS

Nomades (Armazenamento)

Durante uma Acao Mover, vocé pode mover cidades nao Zangadas de tamanho
1 como se elas fossem Unidades. Elas podem se mover sozinhas ou com grupos de
outras Unidades. Se elas se Moverem sozinhas, elas usam um dos 3 movimentos da
Acdo Mover, assim como uma Unidade. Depois de se mover, cada cidade Movida
ganha 1 Recurso correspondente ao espaco para onde se Moveu. Isso ndo é
considerado uma Acdo Coletar Recursos. E possivel Mover até 3 cidades e ganhar até
3 Recursos: um de cada movimento.

+ Uma ficha de &) se move junto com a cidade.

+ As regras de terreno se aplicam: cidades que se movem para um espaco de
Montanha ndo podem se mover de novo nesse turno.

+ (idades nao podem usar o Avanco Estradas ou se mover com um grupo que
estiver usando Estradas.

+ (idades nunca podem se mover para 0 mesmo espago que outra cidade.
+ (idades nao contam para nenhum limite de actimulo de Unidades.

+ Uma cidade pode se mover para um espaco Exaurido ou Arido, mas nunca
ganhar um Recurso por se mover para &, mesmo com o Avanco Irrigagdo. Se a
cidade mais tarde Construir e adicionar um Edificio, ela permanecerd no espaco
Exaurido ou Arido.

+ Cidades sao ativadas sempre que se movem. Movimentos adicionais (ou qualquer
outra ativacao) reduzirao o Humor dela normalmente.

+ As Unidades em uma cidade ndo precisam se mover junto com uma cidade que se move.

Tribos Hunas (Qualquer Avanco de Governo)

Se vocé comprar uma Carta de Evento que faca os Barbaros se Moverem, vocé pode
decidir em que direcao cada Unidade ou grupo se move. Grupos de Unidades Barharas
nao podem ser separados: se um grupo de Unidades se mover, todas as Unidades no
grupo se movem para o mesmo espao.

Vocé deve pagar 1 ou 1 @ para usar este poder, ndo importa de quantos
Exércitos «@® vocé decida controlar o movimento.

iNDIA

Proselitismo (Religido Estatal)

Seus Colonos podem fazer tentativas de Influenciar Cultura contra cidades inimigas.
0 alcance bésico deles é 2, mas pode ser aumentado com & normalmente, ou por
outros Colonos no mesmo espaco. Cada Colono adicional soma 1 ao alcance. Colonos
em cidades aumentam o alcance da cidade da mesma forma.

Por exemplo, 3 Colonos em um mesmo espaco tém um alcance de 4, e 3 Colonos em
uma cidade de tamanho 2 tém um alcance de 5. Todas as outras regras, como a de uma
Influéncia Cultural bem-sucedida por turno, ainda se aplicam.

JAPAO

Cerdmica (Armazenamento)

Quando uma das suas cidades coletar pelo menos 3 £) com uma tnica Acao Coletar,
vocé ganha 1 &. Cartas como "Coleta em Massa" e "(Coleta Focada" podem ser usadas
para ganhar o €, jé que elas afetam a A¢do Coletar diretamente.

Subterfiigio (Tdtica)

Quando outro jogador usar uma Carta de Acdo pelo seu efeito que ndo € de combate,
vocé pode descartar 1 Carta de Agdo da sua mdo para cancelar o efeito dela. Vocé deve
ter uma cidade ou Unidade Militar a até 2 espacos de distancia de quaisquer Unidades
ou cidade daquele jogador para fazer isso.

Vocé deve declarar isso imediatamente depois que o jogador anunciar qual carta estd
jogando, mas antes de ver exatamente como o efeito da carta € resolvido. Se o efeito
tiver outro jogador como alvo, vocé pode esperar até saber quem é o alvo.

A carta cancelada é descartada como se ndo tivesse sido jogada. Se a carta tiver
qualquer custo para ser jogada, como uma Agdo ou @, esse custo nao € pago.

Como cortesia, 0s jogadores devem fazer uma pausa depois de anunciar que vao jogar
uma Carta de A¢do para dar a vocé uma chance de usar este Avanco.

Nota: Cartas de Evento "Grande Povo" que sao mantidas na mao como Cartas de Acao
também podem ser canceladas com esta habilidade. Da mesma forma, elas também
podem ser descartadas por vocé para cancelar outras cartas com esta habilidade.

Xogunato (Qualquer Avango de Governo)
Qualquer Carta de Acdo ou Carta de Evento jogada "Como uma Acao"
como uma Acao Gratis.

pode ser jogada

Ao usar o Avanco Recrutamento, vocé pode pagar 1 @) para comprar uma Carta de
Acdo, em vez de usd-la para Recrutar uma Infantaria.

Se vocé usar este Avanco e apenas comprar uma carta e ndo Recrutar mais nenhuma
Unidade, isso ndo ativa o Avanco Nacionalismo (ja que vocé ndo Recrutou um Exército
ou um Navio).

MAIAS

Quadras de Jogo (Circo e Esportes)

Ao Coletar Recursos ou Recrutar Unidades, vocé pode pagar 1 & para tratar a cidade
como sendo 1 tamanho maior, permitindo que vocé Colete mais 1 Recurso ou Recrute
mais 1 Unidade (ainda pagando o custo deles, é claro).

Além disso, uma vez por turno, vocé pode comprar um Avanco de Espiritualidade com
desconto de 1 3.

Calenddrio (Astronomia)

Como uma Acao Grdtis, vocé pode olhar a carta no topo do Baralho de Eventos.
Vocé pode entdo pagar 1 & para colocd-la no fundo do baralho. Vocé pode
continuar fazendo isso enquanto tiver & para gastar. Se vocé ndo tiver &, vocé
ainda pode olhar a carta do topo.

Nota: se obter Astronomia (portanto, recebendo Calenddrio ao mesmo tempo)
desencadear um Evento, vocé nao pode usar Calenddrio para olhar a carta de
Evento antes de compra-la. Vocé deve completar primeiro a Acao do Avanco antes
que possa realizar a Acao Gratis permitida por este Avango.

PERSIA

Zoroastrismo (Sacerddcio)

Ao usar a Acdo Influenciar Cultura, suas cidades podem escolher como alvo uma Unidade
Militar inimiga que ndo seja um Lider (incluindo «@®), que esteja em um espago de Terra
e fora de uma cidade. A Unidade alvo deve ser de um tipo que vocé tem disponivel em
sua reserva. Aumentar o alcance e resultado do dado funcionam normalmente. Se tiver
sucesso, troque a Unidade por uma das suas Unidades Militares do mesmo tipo. Se houver
outras Unidades inimigas no mesmo espago, uma batalha acontece imediatamente entre
sua nova Unidade e as Unidades inimigas. Colonos desprotegidos sao automaticamente
derrotados em batalha, como normalmente ocorre.

De acordo com as regras normais da Influéncia Cultural, vocé s6 pode ter uma
tentativa bem-sucedida por turno. Se tiver sucesso, vocé nao poderd fazer outras
tentativas em um Edificio ou em outra Unidade neste turno.

ROMA

Estradas Imperiais (Estradas)

Ao usar Estradas (pagando 1 @) e 1 ), vocé pode Mover suas Unidades/grupos até
4 espacos se eles comegarem e terminarem em uma das suas cidades. Assim como
no uso de Estradas em geral, vocé deve pagar 1 @) e 1 & por cada Unidade/grupo
que usar o Avango.




VIKINGS

Construgao Naval (Pesca)
Ao comprar o Avanco Navegagdo, vocé ndo paga o custo em €.

Durante a Acao Mover, seus Navios podem se converter em Infantarias ou Colonos e
suas Infantarias e Colonos podem se converter em Navios, a0 mover para um espago
adjacente apropriado.

Navios que se movem de um espaco de Mar para um espaco de Terra adjacente podem
ser trocados por um Colono ou, desde que vocé tenha Tdtica, em uma Unidade de
Infantaria. 0 Movimento deve comecar em um espaco de Mar adjacente a um espago
deTerra. Nao é possivel se mover por vdrios espacos de Mar conectados e entao fazer
a conversdo em uma Unica Acdo. 0 espago de destino deve estar livre de Unidades/
cidades inimigas, mas mover-se para uma das suas cidades ou para um espago com
suas proprias Unidades é permitido.

Se quaisquer Unidades Terrestres estiverem a bordo do Navio, elas podem se
Mover com ele quando ele é convertido, mas os limites de acimulo devem
ser observados. Como alternativa, elas podem permanecer no espao de Mar se vocé
tiver outros Navios ali para transportd-|as.

Da mesma forma, os Colonos e as Infantarias podem se Mover para um espaco de Mar
adjacente e serem trocados por Navios. O espaco de Mar nao pode conter nenhum
Navio inimigo ou Navios Piratas, mas pode conter seus Navios.

Também é possivel Mover um grupo de Colonos ou de Infantarias para um espaco
de Mar, trocar apenas um ou alguns e embarcar os restantes nos novos Navios no
mesmo movimento.

+ Unidades convertidas ainda sdo consideradas a mesma Unidade. Uma nova A¢ao
Mover é necessdria para mové-las novamente. Por exemplo, depois que um
Navio se move para a Terra e se torna um Colono, o Colono nao pode ser movido
como parte da mesma A¢ao. Uma nova A¢do Mover é necessdria.

+ Unidades convertidas ainda sao consideradas a mesma Unidade em relado a
efeitos de terreno. Por exemplo, um Navio convertido em uma Infantaria quando
se move para um espaco de Montanha nao pode se mover de novo nesse turno.
De modo similar, um grupo de Infantarias que tenha entrado em um espaco de
Floresta em uma Acao Mover anterior e entdo se moveu para se converter em
Navios ainda é afetado pela Floresta. Assim, eles nao podem se mover para atacar
pelo resto do turno — seja como Navios ou, se convertidos de volta em um
Movimento subsequente, como Infantarias.

+ Esse Avango nao pode ser combinado com o Avanco Estradas de
maneira nenhuma.

+ E possivel converter um Colono em um Navio com uma Acdo Mover e entio
converter o Navio em uma Infantaria com uma segunda Acdo Mover.

+ Vocé ndo pode converter um Navio em uma Infantaria ou vice-versa sem o
Avanco Tdtica, ja que converter Unidades é parte de uma Acao Mover.

+ Unidades que exploram novas Regides nao podem ser convertidas durante o
Movimento de exploragao.

Pedras Riinicas (Rituais)

Depois de qualquer batalha em que vocé perdeu 2 ou mais Unidades Militares, vocé
pode pegar uma das suas pegas de Obelisco ndo usadas e colocd-la a sua frente como
se fosse um Objetivo completado. Ela conta como 1 € pelo resto da partida e ndo
pode ser construida em nenhuma das suas cidades.

VARIANTES
EVENTOS

Se vocé achar a natureza dos Eventos aleatdria demais, ha duas variantes diferentes
que podem ser usadas:

Sem Eventos: compre Cartas de Evento, mas resolva apenas o efeito dos icones
de Evento.

Eventos opcionais: antes de comprar uma Carta de Evento, vocé deve decidir e anunciar
se quer resolver a carta normalmente ou resolver apenas o efeito dos icones de Evento.

PARTIDA MAIS CURTA

Para uma partida mais curta que dura 4 Eras, faca o sequinte:
+ (ada jogador comeca com 2 Colonos.

+ Durante a parte Avanqo Gratis da Fase de Status, cada jogador recebe 2 Avancos
em vez de 1. Os jogadores recebem seu primeiro Avanco na ordem do turno e,
entdo, recebem seu sequndo Avanco, também na ordem do turno. 0 sequndo
cubo do Avanco gratis sai da reserva do jogador e nao do Marcador de Eventos.

+ A partida termina no fim da Era IV.

VARIANTE DO FIM DA PARTIDA

Para adicionar um pouco de incerteza sobre quando a partida acaba, use o verso da Trilha
de Rodadas, que mostra 7 Eras. Escolha uma das sequintes op¢des ao usar esta variante:

Rolar para Terminar: nos espacos usados para marcar as Gltimas 5 Rodadas ha nimeros
vermelhos. O primeiro jogador, prestes a comegar uma dessas Rodadas, rola um dado, e se
o resultado estiver dentro da faixa de valores mostrada, a partida termina imediatamente
com uma Fase de Status final (consistindo apenas de Completar Objetivos).

Um Final Maravilhoso: a partida termina se um jogador construir uma Maravilha durante
uma das dltimas 5 Rodadas (aquelas com nimeros vermelhos). Quando a Maravilha for
construida, finalize a Rodada atual e entdo a partida termina imediatamente com uma
Fase de Status final (consistindo apenas de Completar Objetivos).

LIDERES ALEATORIOS

Ao Recrutar um Lider, em vez de escolher qual deles Recrutar, compre aleatoriamente
um dos seus Lideres disponiveis. Isso torna a op¢ao de Recrutar um Lider um pouco
menos estratégica, mas também introduz um pouco de surpresa e a necessidade de
saber se adaptar. Isso também impede que jogadores escolham sempre 0 mesmo Lider.

MARAVILHAS ABERTAS

Esta variante reproduz as regras da 12 Edicao, em que as Maravilhas estavam abertas
a todos os jogadores com o Avanco Engenharia. Devido a carga extra de informagdes,
esta variante nao é recomendada para novos jogadores.

Sempre que um jogador for instruido a comprar uma Maravilha, ele nao a compra
para sua mao, e sim a coloca sobre a mesa. Qualquer Maravilha revelada pode ser
Construida por qualquer jogador que tem Engenharia e cumpre os requisitos e custos
da Maravilha que deseja Construir.

Entdo, sempre que Construir uma Maravilha, o jogador confere quais estao disponiveis
e entao escolhe aquela que deseja Construir. Uma vez que ela é Construida, ele pega
a carta e a coloca a frente dele, normalmente.

HISTORIA ALTERNATIVA

E se Alexandre, o Grande tivesse liderado a Pérsia contra o Exército de guerreiros
japoneses de César? Vamos descobrir.

Durante a preparacdo, embaralhe todas as Cartas de Lideres em um tnico baralho
e distribua 3 para cada jogador. Esses sdo os Lideres que os jogadores podem jogar
durante a partida.

Esta variante pode ser combinada com a variante Lideres Aleatdrios.
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ICONES DE EVENTO

 [cones de Evento sdo resolvidos antes do texto da Carta de Evento:

) MINA DE OURO

Vocé ganha 2 ) imediatamente.

) TERRA EXAURIDA

Coloque um marcador de Terra Exaurida em um espaco vazio de Terra ndo Arida (sem
Unidades/cidades) adjacente a uma das suas cidades. Nenhum Recurso pode ser
Coletado desse espago e nenhuma cidade pode ser Fundada ali (incluindo cidades «@®).

) 0S BARBAROS APARECEM

1. Coloque um Assentamento @ e uma Infantaria 4@ em um espao vazio
deTerra ndo Arida. 0 espaco deve estar a 2 espacos de Terra de distancia de
suas cidades (ou 1 espaco de Terra, se isso nao for possivel) e a pelo menos
2 espacos das cidades dos outros jogadores.

2. Cologue uma Unidade de Infantaria @® em uma cidade < a sua escolha
(esta pode ser o Assentamento recém-colocado).

€4: Cavalarias ou Elefantes <@ podem ser colocados se a cidade ja
tiver uma Infantaria «@®.

) 05 BARBAROS SE MOVEM

1. Se nao houver Exércitos 4@ a até 2 espaqos de Terra de distancia das suas
cidades, realize a primeira etapa do icone Os Barbaros Aparecem e nada mais.

2. Mova todos os Exércitos ¢@® a até 2 espacos de Terra de distancia das suas
cidades 1 espaco na direcdo da sua cidade mais proxima (contando espacos de
Terra revelados). Se um Exército «@® se mover para um espaco com Unidades
ou uma cidade de um jogador, resolva a batalha imediatamente.

3. Cologue 1 Infantaria «@® em todas as cidades «@® a até 2 espacos de Terra de
de distancia das suas cidades.

) 0S PIRATAS APARECEM E ATACAM

1. Coloque 2 Navios & em espacos de Mar sem Navios de jogadores. Se possivel,
um deve ser colocado adjacente a uma das suas cidades. Os dois podem ser
colocados no mesmo espago de Mar. Se ndo houver Navios g na reserva, vocé
deve remover Navios & do tabuleiro conforme necessario.

2. (ada jogador que tem pelo menos uma cidade adjacente a pelo menos um Navio &
deve perder 1Recurso, 1 ) ou 1 &. Se um jogador ndo puder pagar, ele deve
reduzir o @) de uma das cidades dele adjacentes aum g, se possivel.

EFEITOS DOS BARBAROS

+ <@ bloqueiam a Coleta e lutam com jogadores no espago onde estao.
+ Ganhe 1 por derrotar um Exército <@® (mais 1< se capturar a cidade deles).

EFEITOS DOS PIRATAS

+ Navios & bloqueiam a Coleta e Rotas Comerciais em espacos de Mar adjacentes.
+ 0s Navios dos jogadores nao podem se mover atravessando espagos com
Navios Piratas, mas podem entrar e lutar.

+ Ganhe 1% e 1(&) ou &) por cada Navio  eliminado (vencendo ou perdendo).

CAPTURANDO CIDADES

1. Substitua as pecas de cidade do dono por pegas correspondentes da cor do
atacante. Edificios que tenham sido influenciados por outros jogadores nao séo
substituidos. Atacantes «@® s6 substituem a peca do Assentamento e considera-
se que todos os Edificios estao influenciados. (Se o atacante ndo tem um certo
tipo de peca de cidade, ele a remove e ganha uma compensacao de +1 &%)

2. 0 atacante recebe % igual ao tamanho da cidade (+1 se ela estiver &) e
apenas 1 se estiver §).

3. Se 0 dono anterior for um jogador, ele pode colocar um Colono em uma das
outras cidades dele.

4. Acidade fica §@.
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GLOSSARIO DE TERMOS E ICONES

Acao Gratis: uma Acao que pode ser realizada antes ou depois de uma das A¢des Principais
de um jogador durante o turno dele. A¢des Gratis nao contam para o total de 3 A¢des
Principais que os jogadores tém a cada turno. A menos que afirmado o contrario, todas as
regras, restri¢des e custos em Recursos ainda se aplicam a A¢des Gratis (ex. uma cidade é
ativada se vocé Coleta por meio de uma Agdo Gratis).

Batalha: sempre que um Exército entra em um espaco com uma Unidade inimiga
(incluindo Colonos) ou uma cidade (incluindo cidades sem defesa), acontece uma batalha.
Se houver qualquer oposicdo, a batalha é resolvida através de Rodadas de Combate.

Captura: uma cidade € capturada quando um Exército atacante fica sozinho no mesmo
espaco que uma cidade inimiga. A cidade agora pertence ao atacante.

Cidade: um Assentamento e opcionalmente Edificios/Maravilhas, pertencente(s) a um
jogador ou aos Barharos. Uma cidade Costeira é uma cidade adjacente a um espago de Mar.

Como uma Acao: isso se refere a uma Acao que voceé realiza a partir de um Avango ou
carta, essa é uma das 3 Acdes Principais que vocé realiza em seu turno.

Edificios: pecas de cidade que sdo adicionadas aos Assentamentos conforme a cidade
aumenta de tamanho. Nem Assentamentos nem Maravilhas sao Edificios.

Espacos: cada Regido revelada é dividida em quatro espacos. Cada um tem um tipo de
terreno que produz um Recurso. As vezes, vocé pode ser instruido a contar os espagos entre
Unidades ou cidades. Quando fizer isso, vocé pode contar atravessando cidades inimigas,
Exércitos e espacos de Mar, mas nao pode contar atravessando Regioes inexploradas.

Exército: qualquer Unidade Militar ou grupo de Unidades Militares no mesmo espaco.
Isso inclui Unidades Bérbaras. Unidades Militares sao Unidades de Infantaria no jogo
base, mas a expansao Civilizagdes adiciona Cavalarias, Elefantes e Lideres.

Habilidade de Conflito: Unidades Militares tém uma habilidade de Conflito, que é
ativada automaticamente durante o combate quando um dado mostra um icone de
Conflito correspondente ao tipo de Unidade Militar.

Inimigo: qualquer Unidade ou cidade que ndo pertenca a vocé.

Maravilha: uma peca de cidade especial que € adicionada as cidades usando o Avan¢o
Engenharia. Maravilhas sdo representadas por uma miniatura dourada e por uma carta
com informagdes.

Peca de Cidade: qualquer uma das pecas que compdem uma cidade. Isso inclui o
Assentamento, e quaisquer Edificios e Maravilhas adicionados como parte da cidade.

Regiao: o Tabuleiro do Jogo é composto de Regides. Regides podem ser reveladas
(mostrando os terrenos) ou inexploradas (viradas para baixo).

Unidade Terrestre: qualquer Unidade (Militar ou Colono) que se move por espagos de
Terra (todos os tipos de espagos, exceto espacos de Mar).
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